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MSCHNELLEN 
Halten Sie in Ihrem Kajak’ den richtigen Kurs wäh- 
rend der Fahrt durch gefährliche Stromschnellen. 


NACHTHIMMEL 
Angreifer aus dem All kommen mit atemberaubender 
Geschwindigkeit geradewegs auf Sie zu. Stoppen Sie 
sie, oder Sie werden zerschmettert. 


WELTRAUMMANÖVER 
Steuern Sie Ihr Raumschiff durch dichten Weltraum- 
verkehr. Wollen Sie gewinnen, müssen Sie Zusammen- 
stöße vermeiden. 





Verteidigen Sie Ihre Städte gegen Raketenangriffe, 
indem Sie ankommende Raketen abfangen. 


ELEKTRISCHE MAUER 
Setzen Sie Ihren Gegner (den Computer) gefangen, 
indem Sie auf dem Bildschirm Mauern bauen, die die 
Cursorbewegung des Computers behindert. 


HECKSCHÜTZE 
Sie verteidigen das Heck eines Weltraumjägers. 


Schießen Sie nicht auf andere Mitglieder der eige- 
nen Staffel! 
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LE MANS 
Sie steuern Ihren Rennwagen über eine kurvenreiche 
Rennstrecke. Weichen Sie anderen Wagen, Öllachen 
und weiteren Gefahren, die auf der Strecke lauern, 
aus. 


MONDLANDUNG 
Sie landen Ihr Raumschiff auf dem Mond und müssen 
dabei Rückstoß, Geschwindigkeit und andere wichti- 
ge Faktoren überwachen. 


SPIELER 
Gehen Sie die ungleiche Wette mit dem 'Einarmigen 
Banditen' Ihres Comput?rrs ein! 


ORION 
Sie steuern einen Raumschiffsimulator und üben die 
Verteidigung Ihres Heimatlandes gegen eindringen- 
de, ferngesteuerte Flugkörper. 


BERSERKOTRON 
Sie sind auf dem Weg zu einem Anstellungsgespräch 
als Tester für Computerspiele und geraten in den 
Raum der Roboter. Für Besucher ist der Zutritt 
hier strengstens verboten. Versuchen Sie wieder 
herauszukommen - falls es Ihnen gelingt! 


BRETTSPIELE 


BALLSUCHE 
Die Computerversion des klassischen Trickspiels. 


PIRATEN 
Finden und bekämpfen Sie die Geißel der Meere! 
Sie sind ein Kapitän, der Abenteuer, Ruhm und 
gestohlenes Gold sucht. 


CODEKNACKER 
Der Computer wählt einen Code. Sie knacken ihn. 
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EIN TAG AUF DER RENNBAHN 
Sie wetten bei einem Hunderennen. Beobachten Sie 
das Rennen und finden Sie heraus, ob Sie gewinnen 
werden. 


DIE MINE DES VERSCHWUNDENEN HOLLÄNDERS 
Sie suchen den Schatz in der Mine. Versuchen Sie 
Anhaltspunkte über seine Lage zu finden, während 
Sie vor Gespenstern flüchten. 


BIORHYTHMUS 
Der Computer berechnet Ihnen Ihre emotionale, in- 
tellektuelle und körperliche Verfassung für jedes 
beliebige Datum. 


DIE KÖNIGIN DES NILS 
Sie suchen nach Kleopatras verborgenem Schatz. 
Nehmen Sie sich vor Schlangengruben und Mumien in 
acht! 


DÜNNES EIS 


Spät in der Saison gehen Sie zum Fischen ans 
Eisloch. Seien Sie vorsichtig, unter der Eisdecke 
lauern Gefahren! 


BOMBENENTSCHÄRFER 
Lokalisieren und entschärfen Sie eine Bombe, die 
in einem riesigen Wolkenkratzer versteckt ist. 


UTOPIA 
Sie sind als Herrscher einer Insel von wichtigen 
Entscheidungen bedrängt. Werden sie Ihrer Herr- 
schaft nutzen oder schaden? 


TIP-TAP-ZEHENSPITZE 
Für zwei Spieler. 


WÜRFELRALLEY 


Benutzen Sie den Würfel. Ihres Computers und brin- 
gen Sie Ihre Rennwagen ins Ziel. 


BESUCH AUS DEM ALL 
Dies ist eine einmalige Gelegenheit für Sie, die 
Erde zu besuchen. 
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LERNSPIELE 


HENKER 
Die Heimcomputerversion des beliebten Wörterrate- 
spiels. 


DR. SIGMUND 
Konsultieren Sie den für den Rorschach-Test be- 
rühmten Analytiker. Sie erhalten fachmännischen 
Rat. 


RÄUMLICHES DENKEN 
Ein Spiel für kleine Kinder. In einer Schloßanlage 
müssen Gegenstände an vielen verschiedenen Stellen 
richtig plaziert werden. 


GEDANKENLESER 
Erraten Sie die Zahl, die sich der Computer ausge- 
dacht hat. Kann der Computer die Zahl erraten, die 
Sie im Sinn haben? 


HAIKU-GEDICHTE 
Wußten Sie schon, daß Ihr Computer ein Dichter 
ist? 


IMBISS NUR FÜR SCHNELLRECHNER 
Durch ein gefährliches Flutbecken können Sie zu 
Ihrem Imbiß gelangen, wenn Sie die gestellten 
Rechenprobleme richtig lösen. 


BUCHSTABIERBIENCHEN 
Die wichtigtuerische Hummel buchstabiert völlig 
verdrehte Wörter. Sie müssen die Wörter richtig 
zusammensetzen und korrekt buchstabieren. 


SCHNELLESEN 
Sie erlernen mit Hilfe Ihres Computers Lesefertig- 
keiten zur schnelleren Informationsaufnahme. Ge- 
winnen Sie Zeit, sobald sich Ihre Lesefertigkeit 
steigert. 
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ZÄHLSPASS FÜR VORSCHULKINDER 
Auf dem Bildschirm erscheinen bis zu zehn Gegen- 
stände, und es wird die Frage gestellt: "Wieviele 
sind es?". Antwortet das Kind richtig, erscheint 
ein fröhliches Gesicht; das Gesicht sieht trau- 
rig aus, wenn die Antwort falsch ist. 


SCHIESSBUDE 
Das Tastenfeld Ihres Computers ist Ihr Schieß- 
stand. Versuchen Sie Ihr Glück und lernen Sie 
gleichzeitig die Tastatur besser kennen. 


DOLMETSCHER 
Der Computer hält Begriffe einer Fremdsprache und 
ihre deutschen Entsprechungen für Sie bereit und 
macht Ihnen so das Fremdsprachenlernen zum Vergnü- 
gen. 


HINWEISE ZUM PROGRAMMAUSDRUCK 
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EINFÜHRUNG 


Computer machen Spaß! Von dieser Tatsache will Sie dieses Buch 
überzeugen. Auch wenn Sie Ihren Computer bisher nur für berufli- 
che Zwecke benutzten, sollten Sie seine Fähigkeiten entdecken, 
Ihnen Stunden spannender und herausfordernder Unterhaltung zu be- 
reiten! Computerspiele erweitern die Möglichkeiten des Heim-com 
puting um diese neue Dimension. 


DIE 35 SPIELE DIESES BUCHES 


Andere Bücher für Computerspiele geben Ihnen lediglich kurze Pro- 
gramme an die Hand und verlangen von Ihnen, daß Sie Punktwertung, 
Grafiken und andere wichtige und interessante Details selbst hin- 
zufügen. Dieses Buch ist ganz anders. Es enthält 35 komplette 
farbige Spiele, mit Grafiken, Ton, Spieleranweisung und Punkte- 

wertung. 


Zusätzlich zur Programmauflistung sind jedem der Spiele Vorschlä- 
ge für mögliche Programmänderungen beigefügt. Sie sollten zuerst 
das ganze, betriebsbereite Spiel eingeben und es in seiner Grund- 
version spielen, so wie es ist. Wenn es Ihnen Spaß macht, können 
Sie das Spiel dann variieren. 


Die Grundelemente der Programmierung in BASIC werden in diesem 
Buch nicht erklärt, denn wir gehen davon aus, daß Sie bereits 
entsprechende Programmierbücher besitzen. Dieses Buch bietet 
Ihnen vielmehr eine große Vielfalt an spannenden und unterhaltsa- 
men Spielprogrammen, die auch laufen! 


Die Spiele sind in drei Gruppen unterteilt: Automatenspiele, 
Brettspiele und Lernspiele. Die erste Gruppe ist mit beweglichen 
Grafiken ausgestattet, wie Sie Ihnen von Videospielen her bekannt 
ist. Die Spiele der zweiten Gruppe enthalten Puzzel und Logik- 
spiele, wie z.B. "Tip-Tap-Zehenspitze", die Sie herkömmlicher- 
weise auf einem Spielbrett oder auf dem Tisch spielen. Die dritte 
Gruppe, die die Lernspiele umfaßt, enthält lustige Wort- und Zah- 
lenspiele für Kinder und ältere Computerfans. 
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Wie wird gespielt? 


Jedes Spiel in diesem Buch beginnt mit einer Beschreibung der 
Spielregeln, der Bildschirmanzeige, des Spielziels, der Punkt- 
wertung und der Tasten, die Sie benutzen müssen und es gibt Aus- 
kunft über die Spieleranzahl. Überspringen Sie diesen Teil nicht, 
sondern lesen Sie ihn sogfältig durch. 


Danach können Sie die Programmauflistung in Ihren Computer einge- 
ben. Wenn Sie Tippfehler bei der Eingabe machen - und die werden 
Ihnen ganz bestimmt unterlaufen - wird das Spiel wahrscheinlich 
nicht wie geplant ablaufen; vielleicht läuft es überhaupt nicht. 
In diesem Fall müssen Sie die Fehler suchen, die Sie gemacht ha- 
ben, und sie verbessern. 


Wenn Sie ein Spiel eine zeitlang gespielt haben und es Ihnen ge- 
fällt, können Sie es auf einer Diskette oder einem Band spei- 
chern; ansonsten müssen Sie das Spiel jedesmal neu eingeben, wenn 
Sie es spielen wollen. 


Wie werden die Spiele variiert? 


Kennen Sie ein Spiel bereits sehr gut, dann können Sie sich 
überlegen, wie Sie es variieren oder verbessern können. Die ange- 
gebenen Variationsmöglichkeiten sollen Ihnen Anregungen geben, 
wie Sie ein Spiel vereinfachen, komplizierter machen, beschleuni- 
gen oder verlangsamen können oder wie Sie es mit neuen Daten ab- 
wandeln können. Es sind jeweils nur einige der Möglichkeiten an- 
gegeben. Viel Spaß beim Experimentieren! 


Obwohl dieses Buch keine Programmieranleitung ist, wird Ihnen die 
Abwandlung der Spiele doch helfen, mehr über das Programmieren in 
BASIC zu erfahren. Wenn Sie noch mehr wissen wollen, empfehlen 
wir Ihnen das Buch "BASIC mit dem Commodore 64" von Edward H. 
Carlson, dessen deutsche Ausgabe ebenfalls im Verlag Markt & 
Technik (MT 657) erschienen ist. BASIC ist eine ausgezeichnete, 
vielseitige und leicht verständliche Programmiersprache. Die An- 
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weisungen sind in einfachstem Englisch gehalten, und die Regeln 
sind logisch und unkompliziert. 


Selbst wenn Sie BASIC noch nicht beherrschen, werden Ihnen die in 
diesem Buch aufgeführten Spiele viel Vergnügen bereiten. Verfügen 
Sie bereits über BASIC-Kenntnisse, um so besser! Dieses Buch kann 
für Sie auf jeden Fall zu einem Sprungbrett für eigenen, kreati- 
ven Programmierspaß werden. 


WAS SIE FÜR DEN GEBRAUCH DIESES BUCHES BENÖTIGEN 


Die Spiele in diesem Buch sind speziell für den Commodore 64 ge- 
schrieben. Keines der Spiele benötigt viel Speicherplatz. Damit 
bleibt Ihnen genügend Speicherkapazität, um jedem der Programme 
einige persönliche Details und Abwandlungen hinzuzufügen. 


Weitere Geräte 


Sie benötigen einen Schwarz-Weiß- oder einen Farbbildschirm. Aus- 
serdem empfehlen wir Ihnen, zur Abspeicherung der Spiele ein Dis- 
kettenlaufwerk oder einen Kassettenrecorder zu benutzen. Auf die- 
se Weise brauchen Sie die Spiele nicht jedesmal neu einzugeben, 
wenn Sie sie wieder spielen wollen. 


Einige der Automatenspiele sollten mit einem Steuerknüppel ge- 


spielt werden. Dieses preisgünstige Zubehörteil gestaltet die 
Spiele noch spannender und unterhaltsamer. 


13 


Einführung 


HINWEISE ZUM PROGRAMMAUSDRUCK 


Alle Programme des vorliegenden Buches wurden von den Übersetzern 
auf dem Commodore 64 ausgetestet. Um Fehler beim Druck zu vermei- 
den, wurden die Originalausdrucke der Programmlistings wiederge- 
geben. So erscheint beispielsweise der Tastendruck <CLR HOME> 
innerhalb einer Print-Anweisung als inverses 'S' im Programmaus- 
druck. 


In der Tabelle auf der folgenden Seite finden Sie einen Programn- 
ausdruck der Grafikzeichen, die für bestimmte Tastenkombinationen 
nicht aus der Commodore-Tastatur ersichtlich sind. So bedeutet 
beispielsweise die Tastaturkombination <CTRL-BLK> daß die CTRL- 
und die BLK-Taste gleichzeitig gedrückt werden müssen. Die Commo- 
dore-Taste wird als <COMD> abgekürzt. 


Bei der Eingabe der Programme ist es unbedingt erforderlich, daß 
die Anzahl der Grafik- bzw. Leerzeichen so eingehalten wird, wie 
sie im Programmausdruck angegeben ist. Um eine einfache Kontrol- 
le darüber zu erhalten, finden Sie nachfolgend ein "Lineal" ab- 
gedruckt, mit dem die Anzahl der Zeichen im Programmlisting aus- 
gezählt werden kann. Wenn Sie es ausschneiden oder kopieren, 
können sie es zwischen die Anführungszeichen legen und die Anzahl 
ausrechnen. 


FEHIT. 

1a5 FEM OTHERAL 

za@ FEIHT"LIIDTSTTTELII LITT 
=a29 FREIHT"1224IETE20 1 234 a 
44G FRIHT" 1A za 
FEHTT. 
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TASTENKOMBINATIONSTABELLE 


DRUCKBILD 2U BETAETIGENDE TASTEN 


FEADT. 


PRINT" BIIRIBIRIKTSIRIET" REM TASTE ZCURSOR HACH UHTEN> 1@ MALGEDRLUECKT 
PRINT"TIITTITTTT" :FEM TASTE ZCURSOR HACH OBEH> 1 MAL GORLECKT 
PRINT" DBBBERBBRRT" :FEM TASTE SCURSOR HACH RECHTS> 19 MAL GEDRLUECKT 
PRINT"IEREANERBEN" :FEM TASTE ZCURSCR NACH LINKS> 1A MAL GEDRLUECKT 
PRINT" Seletelellelfl" :FEM TASTE <CLR HOME> 1 MAL GEDRUECKT 
PRINT"TIIIIIIIITI :REM TASTE ZSHIFT-CLR HOME> 14 MAL GEDRLUECHT 
PRINT" AIAAAAAAAR" :REM TASTE SCTRL-RYE ON> 19 MAL GEDRUECKT 
PRINT ee" :BEM TASTE SCTRL-RWS OFF> 1 MAL GEDRLUECKT 
FFINT'BERBaSESRR" REM TASTE SCTRL-ELK> 1A MAL GEDPUECKT 

PRINT" 4340" :REM TASTE SCTRL-UHT> 19 MAL GEDRUEKT 
FRIHT"FEFSFEZEEI" REM TASTE SCTRL-REI> 1A MAL GEDRUECKT 
PRIHT"RAbhAhBAR" SBEM TASTE SETRL-CHH> 1@ MAL GEDRLECKT 
FRIHT'ERESRERTRN" :REM TASTE ZCTRL-PUR> 1A MAL GEDRUECKT 
PRINTVEBBEERBBER" :REM TASTE SCTRL-GRN> 19 MAL GEDRUECKT 

PRINT" ZEZEE :FEM TASTE ZETRL-ELU> 19 MAL GEDRUECKT" 
FREINTTERRRIEREEN" :PEM TASTE SETFL-FEL> 1A MAL GEDRUECKT 
PRIHT"SELIZILIILY" :REM TASTE SCOMD-1> 19 MAL GEDRUECKT 

FE IHT' REES REM TASTE SCOMI-2> 1A MAL GEDRUECKT 

PRINT RERREBZEBBE" PEM TASTE SEOMI-3> 1A MAL GEDRÜECKT 
PRINT EN" :PEM TASTE SCOMD-4> 1a MAL GEDRUECKT 
FRINTEIELLIEIIEI" :FEM TASTE SCOMD-S> 1a MAL GEDRUECKT 
FRIHT'ERDNRBEBERN" :FEM TASTE SCOMD-E> 14 MAL GEDRUECKT 
FRINT"MEILZZIZZZY" :FEM TASTE SCOMD-7% MAL GEDRUECKT 
PRINT"EESEEEEEEEN REM TASTE SCOMD-2> 19 MAL GEDRUECKT 
FEINT'EmEEEe" :PEM FUNKTIONSTASTE XF 1 1 MAL GEDRLUECKT 
FEINT'RREEESEEEN" REM FÜHKTIOHSTASTE SF MAL GEDRLUEISET 
PRINT ee" REM FÜNKTIONSTASTE < MAL GEDRUECKT 

saassanaa" :REN FUNKTIÜNSTASTE < MAL GEIRUEICET 
:REM FÜHKTICOHSTASTE © MAL. GEDRLIEICET 
REM FUNKTIONSTASTE © MAL GEDRUECKT 
al" :REM FÜHKTIOHSTASTE © MAL GEIRLECKT 

PRINT" AEEMERRENE" : REM FÜNKTIDNSTHSTE & MAL GEDRLUECKT 
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Ein Duplikat dieser Tabelle finden Sie am Ende dieses Buchs. Sie 
können es ausschneiden und auf ein Stück starke Pappe kleben. Auf 
diese Weise haben Sie diese Zuordnungstabelle bei der Eingabe der 
Programmzeilen immer zur Hand. 
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Automatenspiele 


Stromschnellen 


STROMSCHNELLEN 


Sie fahren in Ihrem Kajak einen windungsreichen Fluß stromab- 
wärts. Je weiter Sie Ihre Fahrt führt, desto reißender und tücki- 
scher wird der Fluß. Dieses schnelle Spiel verlangt Konzentration 
und Geschicklichkeit. Benutzen Sie den Steuerknüppel oder die 
Tasten < und > ,„ um in Ihrem Kajak mit den Paddeln den richtigen 
Kurs zwischen den Ufern zu halten. Sollten Sie mit dem Boot zer- 
schellen, werden die Punktzahl und ein entsprechender Kommentar 
angezeigt. Betätigen Sie jede beliebige Taste zum Neustart oder 
benutzen Sie RUN/STOP, wenn Sie aufhören wollen. 


Hinweis: Die Zeile 220 beinhaltet einen besonderen Trick, der das 
Rückwärtsrollen der Bildschirmanzeige verursacht. 


Variation 1 
Der Fluß wird noch windungsreicher, wenn Sie den Wert der Varia- 


blen A in Zeile 120 erhöhen (der Maximalwert beträgt 0.5) und den 
Wert der Variablen B verringern (der Minimalwert beträgt 0.5) 


Variation 2 


Verändern Sie den Kommentar in den Zeilen 350 bis 380. 
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FERDT. 


1 


Te a ma a dm pe eb m a 
DIENT MINI ii fü 


NEN: 


REM STROMSCHNELLEN 

H==0: GOTO gen 

R+="54 ":R=13:D=ei:5=10924:00=552902:1L=1924:A=.4:Be, 7 
PRINT"T’:FOKE 52251.12 

FOR #=1 TO 22: PRINT TABt FR>R# : NEAT 

»0=54272: FÜR Z=50 TO Sc#+24: FOKE Z.0: MERT Z: FÜKE =0+3.31 
FIEE SO+2.13: FOKE S0+24.17 

FÜKE =0+1.65: FOKE 50.227: FOEE S0+4.,129:K= END 04> 

IF R<E THEN K=kK+.1 

IF KR AND F>1i THEN FE=R-1 

IF E34 THEN K=K-.1 

IF KB AND RX£32- LEN_£5$> THEN Rek+1 

PEINT "SM" TARi IHT © END 1838323 "€" 

FRINT"SM" TABL RırR$ 

PRINT "SIE": POKE 218.156 

FÜKE L+44. 166 


A Ir= FEEK (563202: I7=15-6T7 AND 1595: IF Tr=a THEN Tr= PEER (563212 


Iy=15-(Tr7 AND 155 

IF PEER 1a 3=47 DR Ir? AND Tr>25 THEN Leb-1 

IF FEEK (1973244 ÜR &Tr>7 AND 7115 THEN L=L+1 

IF FEEK “L’<Hl16R THEN 326 

FOKE L,193:D=D+.5: IF D5HS THEN HS=n 
PRINT "SMPUHKTE:" STR$ KINT £I5>+" MAZIMUM:" STRS CINT CHS>5 34" N 
IF D759= INT (I/Sg> AND I<zu1l THEN Rf= LEFT$ <R$, LEN CR&3-1. 
FOkKE Sü+4,125: GOTO 160 

FÜKE L,94: FÜR T=1 TO Zzaaa: NEAT T 

PRINT "SPUNKTE:" STR$ CINT CI53+" " 

IF D>HS THEN HS5=I 
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IF D£=58 THEN FREINT"IHRE PAILDEL MUESSEN GEBRÜÖFCHEN SEIN" 

IF D£=Zea AND D>5@ THEHN FRINT"AH EINEN AST GEFAHREN. BESCHAETLIGT" 

IF D{=3g4 AND D>zag THEN PRINT"SIE MUESSEN EINE OTTER SEIN" 

IF D>3a@ THEH FRINT"ICH SEHE.SIE HABEN  TIAS SCHÖN DEFTER GESPIELT" 
PRINT:PRINT"DRUECKEN SIE EIHME BELIEBIGE TASTE ZUM NEUSTART":FOKE 173.0 


A GET B$: IF üf="" THEN dad 


Aa GOTI 128 
A PRINT "7": PRINT "ACHTUNG! STEOMSCHHELLEHT II": FRIMT 
PRINT:PRINT"SIE GERATEH IHM DIE STREOMSCHNELLEN IN IHREM KATAK. " 


PRINT:PRINT "FUEHREN SIE IIE FADDEL MIT DEM STEUERKNUEFPEL " 
PREINT"ÜDER MIT DEN <>TASTEN." 

FREINT:FRINT "ELEIBEN SIE ZUTSCHEN DEN LUFERHN.": PRINT 
FEINT"DRUECKEN SIE EINE BELIEEIGE TASTE ZUM STARTEN." 

FÜKE 173.8 

GET Ü$: IF W$="" THEN 476 


A GOTO 1ZA 


FEAI'T. 
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NACHTHIMMEL 


Es wird allerhöchste Zeit, daß Sie sich gegen die Angreifer aus 
dem All verteidigen! Sie kommen gerade auf Sie zu und werden im 
mer größer. Die Entfernung ist durch die Größe des sich nähernden 
Angreifers bestimmt; je größer er ist, desto näher ist er da. Ge- 
lingt es Ihnen nicht, den Angreifer abzufangen, wird er Sie zer- 
schmettern. 


Ihr Fadenkreuz können Sie mit Hilfe des Steuerknüppels oder mit 
der Cursortäaste bewegen. Zum Feuern müssen Sie den Schießknopf an 
Ihrem Steuerknüppel oder die Leertaste auf der Tastatur betä- 
tigen. 


Variation 1 


Variieren Sie den Startbereich durch Veränderung von SR=2000 in 
Zeile 140. 


Variation 2 


Variieren Sie den Bereich, in welchem der Angreifer größer wird, 
durch Veränderung von RA < 1000 in Zeile 170 und RA < 1000 in 
Zeile 180. 





23 


Nachthimmel 


REAI'T. 


194 
114 
128 
139 
148 
130 
155 
160 
178 
189 
190 
E08 
219 
229 
238 
240 
258 
260 
278 
280 
290 
380 
318 
328 
338 
340 
358 
368 
378 
38a 
399 
482 
419 
42a 
438 
4408 
450 
4608 
479 


REM NACHTHIMMEL 

nrIM D<15>: GOSUB 510 

PRINT "T" 

FOR x=55296 TO 56296: POKE %,1: NEXT X 

S=8:SR=2a90 

RA=SR:R=1 

FOR x=53296 TO 56295: POKE #%.1: NEXT % 

EL=1144+ INT © RND (89#8095:AL=1524 :AC=43 

FOR »=0 TO 4: POKE EL+%.32: NEXT %:RA=RA-1B: IF RAC1588 THEN R=2 

IF RA<L18@Q THEN FR=3 

D= INT £ RND (WI1lE3: KSEL+DDD: IF K>1144 AND K721944 THEN EL=K 

IF RA<1A THEN 399 

POKE AL.32: FOR x=2 TO 4: POKE EL+R.ECER.%D: NEAT X 

K=FEEK (1973: 1= PEEK 1653) 

PRINT "33 PUNKTE=" STR$ (53+" BEREICH=" STR$ CRAD+" " 
Jv= PEEK (563213:Fl=TY AND 16: JYe15-CI7 AND 159 

POKE AL.32:IF ALY119R4 AND“ JY=1 OR IY=5 OR JY=93 ORCK=7 AND J=13>THEN AL=SAL-44 
IF AL<1945 AND KIYr=2 OR JY=6 OR IY=18 OR (K=7 AND J=03) THEN AL=AL+40 
IF AL>1184 AND CCJY>3 AND IY<CF3OR CK=2 AND J=13> THEN AL=AL-1 

IF AL<1945 AND «.IY>7? OR CK=2 AND I=8)5 THEN AL=AL+1 

IF FI>@ THEN 328 

POKE S0O+5,1: POKE 50+6,9: POKE SCı+24,15 

POKE SN+1,5: POKE 50,235: POKE 50+4,129: POKE SN+4,128 

IF PEEK <AL><>32 AND (FI=@ OR K=69) THEN 348 

POKE AL,AC: GOTO 178 

POKE N,7:5=5+RA: IF SR>288 THEN SR=SR-100 

FOR LO=SO TO S0+24: POKE LÜI.G: NEXT 

POKE S0+5,1: POKE S0+6.15: POKE S0+24.15 

POKE S0O+1,5: POKE SND.235: POKE S0+4.129: POKE =N+4,128 

FOR T=1 TO 3@aa: NEXT T: POÜKE N,8: PRINT "7": GOTD 150 

POKE N-1,2: POKE N,7: PRINT "TISHRIRDRUSDINDN RURGETROFFENKRR" 
FOR LO=SO TO SQO+24: POKE LND.A: NEXT 

POKE SN+5.15: POKE S0+6,15: PNKE S0O+24,15 

POKE SO+1,1: POKE SN.235: PNKE S0O+4,129: POKE SN+4.128 

FOR X%=1 TN 99: IF <PEEK (N AND 15>=7 THEN POKE N,2: GOTO459 

POKE N, 7? 

FOR T=1 TO 44: NEAT T,X 

FOR T=1 TO 28a0: NEXT : POKE 198,8 

POKE N,AR: POKE N-1.6 
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438 
490 
Sau 
S10 
320 
334 
548 
ssß 
SEA 
70 
80 
SI9u 
sA8 
61m 
624 
6.38 
640 
50 


Nachthimmel 


PRINT : INPLT "SPIELEN SIE NÄCHEINMAL",QS$ 

IF LEFT$ (0$,12="Y" THEN 120 

END 

S0=54272:N=53281: POKE N,8: PRINT "4" 

PRINT "VERTEIDIGEN SIE DEN NACHTHIMMEL !" 

PRINT "FANGEN SIE DEN FEIND AB. SOBALD ER SICH NREHERT. " 
PRINT:PRINT "BEWEGEN SIE IHR FADENKRELIZ MIT DEM STELIERKNUEPPEL. " 
PRINT "ODER BENUTZEN SIE DIE CLRSORTASTEN. " 

PRINT "DRUECKEN SIE SCHIESSKNOPF ODER LEERTASTE ZUM FELIERN." :PRINT 
PRINT "DAS SFIEL IST AUS, WENN DER FEIND SIE TRIFFT." :PRINT 
PRINT "VIEL GLUECKT!" 

FOR x=8 TO 7: RERD DCX): NEXT X 

FOR X=1 TOD 3: FOR Yaıı TON 4: READ ECIX.'T3: NEXT Y.X 

PRINT:PRINT "TRLIECKEN SIE IRGENDEINETASTE ZUM STARTEN." 

GET Q$: IF N$="" THEN 628 M 

RETURN 

DATA -41.-48,-39,-1.1,39,44.41 

DATA 22,189, 125.32, 32, 32,199, 42,125. 32.124,67,81,67,126 


READY. 
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Weltraummanöver 


WELTRAUMMANÖVER 


Als Pilot eines Raumschiffs in geheimer Mission müssen Sie durch 
dichten Weltraumverkehr reisen. Wollen Sie gewinnen, müssen Sie 
Zusammenstöße mit Asteroiden, Killerflugkörpern und den gefährli- 
chen Raumschiffen des Feindes vermeiden. Je weiter Sie in den 
Weltraum vordringen, um so schwieriger wird Ihre Aufgabel 

Zur Steuerung Ihres Raumschiffes nach rechts oder links müssen 


Sie den Steuerknüppel oder die < und > Taste betätigen. Um die 
Milchstraße retten zu können, müssen Sie 1000 Punkte erreichen. 


Variation 1 


Erhöhen Sie die Zahl der Flugkörper durch Änderung von RND(3)>.8 
in RND(3)>.4 in Zeile 150. 


Variation 2 


Erhöhen Sie die Zahl der feindlichen Raumschiffe durch Änderung 
von RND(4)>.9 in RND(4)>.6 in Zeile 160. 


Variation 3 


Verändern Sie die Symbole für die Flugkörper und die feindlichen 
Raumschiffe in den Zeilen 150 bzw. 160. 


Variation 4 


Ist die Milchstraße gerettet, können Sie in den Zeilen 300 bis 
309 triumphale Musik einblenden. 
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Weltraummanöver 





FEHDT, 


= 
— 


FEM WMELTERAUMPMAHLEYER 
GOTD 254 
IL=.1:F=et:5=1624:L=S+900 
FEINT "24" : FOKE 53289.6: POKE 3281.06 
FEIHT "SB" TABC INT £END £75%$365 3 "0 cı 2" 
IF F>1AA AND END ©25>.8 THEHN PRINT "SM" TAB© IMT “END CPI I" 
IF F>4aa AND END 457.3 THEH FRINT "a" TAB© IHT © RHO CE 
FEIHT "SEHE" : FÜKE 212.156 
F=F+1: IF F>93=2 THEH 386 
FRIHT "SFUHKTE :" STR$ © INT CPo9I+" " 
Ir= FEEE (SE3ZE Tr=15-CIT AND 155: IF Tr=ea THEN Tr= FEER el: 
Tmals-e ir AHI 152 
FÜKE L+44.32: IF FEEK 197 5=47 DR Tr? AND Tr5>3> THEH L=L-1 
IF L{1382 AHI EPEEE C1l9r2=d44 DR J757 AND Tri1l1:> THEM LeL+l 
IF FEEH “L27522 THEH 250 
FÜEE L.65: PÜEE L+5d4sr7z.1: GOTO 1de 
E=äderz: FÜR z=E TO Erz4: FÜKE %,M: NEXT A: FÜEE E+9.15 
FÜHE E+6.19: FÜHE Erzd, 15 
FÜRE Sam. 2: FÜÖHE E+1.3:FÜOKE E.2352:FOKE E+4,129: FÜR Y=1 TO 258 
IF F=h THEH_ ‚FRINT " PIRiefetefegelg #444 GETFOFFEH 488%" 
PÜKE A32E1.7:F=1l: soTo zan 
FRIHT "T: POKE mass). Fell 
HE#T “: FÜKE SIE. © FÜHE I3221.8: FÜKE S+4.125: GOTO 216 
FREIMT "(TIetslelelefelelefele] TIE MILCHSTRASSE IST GERETTET!" 
FREIHT "TI :FRINT " IFUECHEEH SIE EIHE BELIEEIGE TASTE ZUM HELIFEISIHMT 
FRIHMT : FRIMT " FIHKTE = "P: FÜKE 195,5 
GET GE: IF Df="" THEH 330 
GITO 12 
FEINT "TI": FRIHNT "FERTIGMACHEN ZUR REISE DURCHS ALL." 
FEINT"ASTERÜITDEHN. FLUGEÖERFER. RAUMSCHIFFE YERMEIDEN,. STELEREHUEFFEL ODER >" 
FEINT "TASTEH ZUR BEMESUHG HACH FECHTS ODER LINES BENUTZEH.": PRIHT 
PRIHT : FEINT "DRUECKEN SIE EINE EELIEEIGE TASTE ZUM HEUEEGINM":FÜRE 138.5 
GET DE: IF Qa$="" THEN 39m 
GOTO 12 
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FERI'T. 
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Raketenabwehr 


Ihre Städte können Sie nur dann vor der Zerstörung retten, wenn 
Sie die ankommenden feindlichen Raketen abfangen. Das Fadenkreuz 
Ihres Visiers (+) können Sie mit dem Steuerknüppel oder der 
Cursortaste bewegen. Zum Feuern müssen Sie den Schießknopf an 
Ihrem Steuerknüppel oder die Leertaste auf der Tastatur betäti- 
gen. Jeder Schuß kostet Sie einen Punkt; für jeden Treffer erhal- 
ten Sie 100 Punkte. Zur Zerstörung einer Rakete bedarf es nicht 
unbedingt eines Volltreffers; manchmal genügt bereits ein Schuß, 
der in der Nähe einschlägt. 


Variation 1 


Vermehren Sie die Zahl der Städte auf fünf durch Veränderung des 
Wertes von CT in 5 in Zeile 150. 


Variation 2 


Erhöhen Sie die Punktzahl für die Zerstörung einer Rakete auf 150 
Punkte durch Änderung von D in Zeile 410 in D=D+150. 


ja REM RAKETENABWUEHR 
112 GÜSLIB 32#: BS(S>= if one ":BEe2 2 BSP" BEI N" 





1324 FOR Y=0 to &: READ ELCK», ECi#%>: NEXT 

14a FOR 3=0 TO 6: READ CLc#3.CHiK): NEXT % 

159 D=0:CT=4:P=50 

j62 PRINT "TT' 

ira PÜKE 532808.6: POKE 53281,14:FÜR X=55296 TO 56175: PO 
154 FÜR 2=5617& TI 56295: FOKE %.5:NEXT:FOR #=1904 TO 202 
190 LL=1364 

za L=CL+ INT © END (89#305: IF F>@ THEN P=P-1A 

2la FÜR x=0 TO 8: POKE C+LLEA>,CHIRI: MEXT X 

22a ML=C-818:MC=81:MD=39: IF RND ©83>.5 THEN MD=41:ML=ML-1 

230 AL=SC-7R-6R% END CB)%7:AC=43 

24 MI=ML:P=P-1 

25a K= PEEK (1373:1= PEEK (6537: FOR T=A TO P: NEXT T 

260 PRINT "34 PUNETE=" STRF$ CI5+" STREDTE=" STR$ KCTI+" " 
era Ir= PEEK (5635215:FI=Tr7 AND 18: JY=15-CJ7 AND 155 


KE #.2: NEXT 
3:FOÜKE ©.16%5: NEAT 
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Raketenabwehr 





239 IF AL<S1?45 ANDCTY=Z OR Tr=6 ÜR Tr=18 OR cK=? AND I=0>> THEN AL=AL+SR 
saa IF. AL>I1GM4 ANT CETVD3 AND Trl75 OR sk=2 AND T=1:>> THEN AL=AL-Z 

s1@ IF AL{1825 AND SIr>7 OR CcK=Z AND J=0)) THEN AL=AL+Z 

328 FPOKE ML.32:ML=ML+MD: IF. PEER CMLICHSZ AND PEEK “ML’<>AC THEN 449 

3364 POKE ML,M2: FOKE AL,AC: IF K=58 OR K=13 OR FIZ>16 THEN 359 

34a GOTO 258 

334 FÜR E=A TO 5: POKE AL+EL“E>.S2: NEXT E: IF Dö@ THEN I=D-1 


sed IF PEEK (ML><S>32 THEN 256 

37a FOR E=8 TO 5: POKE ML+EL(E>.ECKE>: FÜOKE ML+ELSE>+54272.7: NEST 

330 5=-54272:FOR L=5 TO S+24:POKE L.@:NEXT:POKE 5+53,15:POKE S+&.15:POKE S+24,15 
334 FOKE S+1,3: FOKE S.2359:POKE S+4.129:FÜKE S+4,128:FOR T=a TO 999: NEXT T 
aaa FOR E=R TO 8: FOKE ML+ELWE>.SZ:POKE ML+ELSE)+S4272.R: NEST 

414 D=1+129 

424 FOR x%=B TO e: POKE C+HLL(%9,32: NEAT Ayla 

432 GOTN 2a 
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Raketenabwehr 


FOR »=a TO 3: PRINT R$; TARÜC-CLIB$CH>: NEXT 

5=34272: FOR L=5 TO S+24:PÜOKE L,3:NEXT:POKE 5+5,15:POKE S+6,15:POKE 5+24,15 
POEE S+1,5:FÜKE 5,235:POKE 5+4.123:PÜKE 5+4,128: FOR T=8 TO 2000: NEXT T 
ET=[LT-1: IF CT>@ THEN 166 

FRINT "TISosteistete *#ALLE S5STREDTE ZERSTÜERTRR" :PRINT:PRINT"PLNKTE="D 
ENI 

DATA -41,99. 40.66, -39.73:-1:67,0,38,1,67,:39, 74,40,66,41, 75 

IATH 9.254.1:294, 2.292,40, 188.39, 32:38, 97,37. 32 

PEINT"78":PRINT"RETTEN SIE IHRE STAEDTE" 


„25 FRINT"DURCH ABFANGEN ANKOMMENDER RAKETEN. " 

„32 PEINT:FRINT"FADENKREUZC+> MIT STEUERKNUEPPEL ODER CURSORTASTEN BEWEGEN. " 
„40 PREINT:PRINT"FEUERN SIE MIT SCHIESSKNOPF,RETURNTASTE ODER LEER TASTE." 
== PRINT:FRINT"DRLUECKEN SIE EINE BELIEBIGE TASTE ZUM STARTEN." 

See GET US: IF N$="" THEN 568 

rt RETLUFN 

FEAT, 
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Elektrische Mauer 


ELEKTRISCHE MAUER 


Sie oder der Computer - wer wird gewinnen? Beide versuchen Sie, 
einander durch den Bau elektrischer Mauern gefangenzusetzen. Lau- 
fen Sie in eine Mauer, die der Computer errichtet hat oder an den 
Bildschirmrand, werden Sie durch einen Stromschlag getötet - und 
umgekehrt. 


Zur Bewegung nach oben, unten, rechts und links sollten Sie den 
Steuerknüppel benutzen. Es geht unter Umständen auch mit der Cur- 
sortaste, doch ist das Spiel - so wie es hier vorliegt - zu 
schnell für diese. Viel Erfolg! 


Variation 


Variieren Sie die Symbole für die Mauern, indem Sie in Zeile 340 
den Wert von 42 in 81 und in Zeile 410 den Wert von 250 in 160 
umändern. 
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Elektrische Mauer 


READY. 


109 REM ELEKTRISCHE MAUER 

112 POKE 53281,9: PRINT "a" 

128 PRINT "VERSUCHEN SIE, EINE ELEKTRISCHE" 

138 PRINT "MAUER UM MICH HERUM ZU BAUEN. 5" 

148 PRINT "ICH WERDE DASSELBE MIT IHNEN TUN." 

15@ PRINT "UEBERQLEREN SIE EINE MALER, WERDEN SIE GETOETET.":PRINT 
166 PRINT "BENUTZEN SIE DEN STEUERKNUEFPEL ODER DIE CURSORTASTEN" 
165 PRINT "ZUR AENDERUNG DER RICHTUNG. " 

174 DCO)=-40:DX1)=-1:D(2)=1:0K3)=40 

188 PRINT:PRINT "DRUECKEN SIE EINE BELIEEIGE TASTE ZUM STARTEN. " 
199 GET MS: IF Q$="" THEN 199. 

228 PRINT"N": FOR X=55296 T056295: POKE %.1: NEXT X 

218 FOR x=1@24 TO 1963: POKE X,169:PÜKE #+969.168: NEXT % 

220 FOR %=1964 TO 1944 STEP 4R:PÜKE X, 160: POKE %+29, 168:NEXT % 

230 L=1924:D=-49:EL=1124:ED=4:5=54272:N=190 

246 FOR %=3 TO $+24:POKE %,@: NEXT 

259 POKE S+24,15 

268 POKE S+1.19: POKE S+4,29:POKE S+5,19:POKE 5+15,18:POKE $+24.15 
270 K=PEEK (197):.= FEEK (653) 

289 Jv= PEEK (563213:Fl=Jr AND 16: 1Y=15-(J7 AND 15) 

299 IF IY=1 OR <K=7 AND J=1> THEN I=-40 

390 IF Iv=2 OR (k=7 AND J=@) THEN I=4a 

312 IF Ir=4 OR (K=2 AND J=1) THEN De-1 

329 IF Iv=8 OR (k=2 AND J=5) THEN I=1 

33@ IF PEEK. (L+D)<>32 THEN 45% 

249 L=L+D: POKE L,42 

35@ IF RND (2)>.35 THEN ED= INT < RNIT (3)%4) 

36@ POKE S$+24,A 

37@ IF PEEK CEL+DKED>)=32 THEN 419 

386 FOR x=@ TO 3: IF PEEK. (EL+ICK))=32 THEN ED=X 

392 NEXT X | 

aaa IF FEEK CEL+DCENYICH32 THEN 420 

419 EL=EL+DKED): POKE EL.250: GOTO 269 

424 PRINT "3"; TABC 173"SIE HABEN MICH!": FOR T=1 TO Zagg: NEXT T 
432 PRINT "":PRINT:PRINT TABC 15>"SIE HABEN MICH!" : PRINT 

449 GOTN 479 

454 FOKE 53259,2:PRINT"@":TABC 13)"SIE SIND TOT!":FOR T=1 TOD 209@: NEXT T 
469 FRINT"I":PRINT:PRINT TABC 13>"SIE SIND TOT!":PRINT:FOKE 53288,6 
479 FOKE 198.8: INPUT "SPIELEN SIE NOCHEINMAL";@$ 

428 IF LEFT$ (ü$.15="7" THEN 119 


FERAOD'T. 
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Heckschütze 


HECKSCHÜTZE 


Der Computer versetzt Sie in einen Starfighter, der durch den 
Weltraum fliegt. Sie sehen feindliche Raumschiffe (Y und +) und 
Mitglieder der eigenen Kampfstaffel (U, V, W und X) durch das 
Heckfenster. Aus Ihrer günstigen Position wollen Sie auf die ge- 
fährlichen Angreifer schießen und sie zerstören. Passen Sie dabei 
auf, daß Sie nicht auf Ihre Verbündeten schießen! 


Benutzen Sie die Leertaste und feuern Sie, sobald ein Asteroid 
oder ein feindliches Raumschiff auftaucht. Sie müssen im günstig- 
sten Augenblick schnell und präzise reagieren. Sie erhalten 20 


Pluspunkte, wenn Sie einen Feind treffen und 20 Minuspunkte, wenn 
Sie einen Verbündeten zerstören. Spieldauer: 2 Minuten. 


Variation 1 
Erhöhen Sie die Zahl der Minuspunkte für den Abschuß eines Ver- 


bündeten auf 30 durch Änderung des Wertes von SR in Zeile 290 in 
SR=SR-30. 


Variation 2 


Erhöhen Sie die Pluspunkte für den Abschuß eines Feindes auf 35 
durch Änderung des Wertes von SR in Zeile 300 in SR=SR+35. 


 Wariation 3 


Verlängern Sie die Spieldauer auf drei Minuten durch Änderung von 
TI in Zeile 300 in IF TI>10800 THEN 360. 
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Heckschütze 


I PA PR, 


3 A Üi,. PM SIE UN RT 4 PR AR 
N 2 UND) 


IR 





REM HELKSCHUETZE 


a DIM TC11):HI=98:50=54272 
aA FRINT "SIE NEHMEN JETZT IHREN PLATZ ALS HECKSCHUETZE IM STARFIGHTER EIN." 


FRINT"LIM PUNKTE ZU ERZIELEN,MUESSEN SIE DIE FEINDE Y ODER + ABSCHIESSEN." 
PRINT"FEUERN SIE NICHT AUF MITGLIEDER DER EIGENEN STAFFEL: LI Y U A." 
PEINT"SIE ERHALTEN PUNKTABZUG BEIM ABSCHUSS EIGENER STARFIGHTER. " 
FRINT:FRINT "DRUECKEN SIE EINE BELIEBIGE TASTE ZUM STARTEN.": FOKE 195,0 


1 GET D9$: IF 9$="" THEN 178 


POKE 53250,6: POKE 53281,9:5R=0 
PRINT "7": FOR %=55296 TN 56295: POKE %.1: NEXT 
FOR %=1164 TO 2823: IF RND <S3<.1 THEN POKE %.46 
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330 
340 
330 
360 
374 
3a 
398 
490 
425 
41a 
420 
430 


Heckschütze 


NEXT %: FOR %=1864 TO 1391 STEP 41: POKE %,77: NEXT 

FÜR %=1103 TO 1392 STEP 39:POKE %.78: NEXT : FOR %=1392 TO 1415: 

POKE %.99: POKE %+288. 1A 

NEXT:FOR %=1391 TO 1691 STEP 4a:POKE X,183:PÜKE #+25.1A1: NEXT 

FOR %=1984 TO 1689 STEF -39:POKE X%,78: NEXT 

FÜR »=2023 TO 1716 STEP -41 : POKE %,77: NEAT 

FP=1523:FOR “= TO 4:TCA3=X+Z1:NEXT:TC32=43:FOR %=6 TO 11:TeX)=32 NEXT 
T= INT £ RND <S53#12> : POKE FP.TET> 

REM 

IF PEEK «197 :=64 AHN PEEK (FF325 THEN SR=SR-20: GOSLE 4an 

IF PEEK.(1S75=60 ANI © FEEKCFF)=25 OR PEEK<FP?>=43>THEN SR=SFR+ZU:GOSUB 400 


PRINT"S"TABCSI "MPLUNKTE"STRECSED+" ZEIT"MIDSCTIS.4.15": "RIGHT$SCTIS.29+" " 
IF PEEK (1973768 OR PEEK EFPı=32 THEN POKE 50+24,0 

IF TI>7200 THEN 36% 

IF RND 833.9 THEN 270 

GOTN 294 

PRINT" IAIElelztN ##DAS SPIEL IST Als": IF SEDHI THEN HI=SR 
PRINT:FRINT "PUNKTE="SR: PRINT "MAAIMUM ="HI 


FOR #%=1 TO 2naR: NEAT % 

5OTLI 168 

FOR x%=S50 TO SQ0+23: POKE x.2 : NEXT : POKE S0+14.6 

POKE S0+13.16: POKE SD+3.1 

FOKE S0+24,1453:POKE SN+6.242:PÜKE 30+4,63:FR=5339: FOR T=4 TO 
FÜ=FR+144:HF= INTCFO/ZSE?:LF=FO-HF%256 :POKE SO+B,LF:'POKE S0+ 
NEXT T: RETURN 


e 
" 


l.HF 


READY. 
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Le Mans 


LE MANS 


Setzen Sie Ihren Sturzhelm auf und ziehen Sie die Rennfahrerhand- 
schuhe an! Gleich werden Sie als Rennwagenpilot die anspruchsvol- 
le und herausfordernde Rennstrecke von Le Mans zu meistern haben. 
Benutzen Sie in dieser Computersimulation einen Steuerknüppel 
oder die < und > Taste zum Steuern Ihres Wagens. Weichen Sie an- 
deren Wagen und Autotrümmern aus und kommen Sie nicht von der 
Strecke ab! 


Hirweis: zeile 210 beinhaltet einen besonderen Trick, der das 
Rückwärtsrollen der Bildschirmanzeige verursacht. 


Die Zeilen 480 bis 500 generieren eine besondere Art 
von Grafikzeichen für dieses Spiel. 


Variation 1 


Verbreitern Sie die Rennbahn durch Hinzufügen weiterer #-Symbole 
an die Stringvariable RS in Zeile 130. 
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Le Mans 


READY. 


1an REM LE MANS 

118 POKE 52,43: POKE 76.43: CLR 

129 G0TO 41@ 

138 RS="HAHRHHARH"  E=16:WU= LEN CR$5:A=5 

140 PRINT"TI':POKE 53231.9:1L=1884 

15a FOR I=1 TO 23:PRINT TAB“ RE>R$:NEAT 

160 S=54272: FÜR N=S TO S5+24:PÜKE N.a:NEXT 

17a PÜKE S+5,65: POKE S+6.65:PÜKE 5+24.,15:POKE S+1.1:POKE 5.95: POKE 5+4,129 
18a K= RND (95: IF K<.3 AND R>1 THEN R=R-1 

19a IF K>.7 ANDI R<38-W THEN P=f+l 

2ad PRINT "SEM" TAB“ RIRE$ 

21a PRINT "SE": POKE 219,156 

228 MI= INT <M/1la? 71a: IF MI>HS THEN HS=MI 

238 PRINT "SSMEILEN:" STE$ CMID+" ":M=h+l 

240 IF FND C8I<M/aRan THEN PRINT "Sem" TABı R+ RNDESIEHR+12" GR" 
2S5@ IF RND <8><M/5RR THEN PRINT"SEBM" TAB R+ ENICISRR+ID "HZ" 
z6AM POKE L+49.35:PÜKE L+49+54272,12:J7= PEEK 1563215: Ir=13-(6IY AND 155 
zra IF PEEK £197)=47 DR KTr<? AND JY>3> THEN L=L-1 

280 IF PEEK. (197 )=44 NR I’? THEN LeL+1 

230 IF PEEK «L3%>35 AND PEEK (L3<>36 THEN 1A 

30a POKE L,36: POKE L+54272,1: GOTO 180° 

318 FOKE L,35: PÜKE L+S4272,2 

32m S=S34Z72: FOR N=S TON S+t24 : FOKE N.G: NEAT 

238 FPOKE S+3.25: FOKE 5+6,25: POKE 5+24,15 

34a POKE S+1.5: POKE 5.235 : PÜKE 5+4,129 


358 PRINT : PRINT "pa HOERIGKKRLRAISHANKKGNH" 
362 PRINT:PRINT "MAXIMUM:"HS:PRINT:FOR T=A TO 99:NEXT T: POKE S+24,0 
379 PRINT " DRUECKEN SIE EINE BELIEBIGE TASTE ZUM NEUSTART":PÜOKE 193.9 


38a GET Dt: IF D$="" THEN 280 
39a M=A: GOTO 130 


42m END 
418 PRINT"7S" :PRINT"GLEICH FAHREN SIE DIE RENNSTRECKE WON LE MANS.":FRINT 


420 FRINT"BEHUTZEN SIE © LM NACH LINKS UND >.1UM NACH RECHTS ZU STEUERN." 
425 PRINT "ODER BENUTZEN SIE DEH STELIERKMHLEPFEL. " 
430 FRIHT:PRINT"WEICHEN SIE ANDEREN WAGEN UND AUTOTRUEMMERN AUS.": FRINT 

44a PRINT "WARTEN SIE BITTE,BIS ICH ORGANISIERT EIN." 

450 POKE 55374, PEEK (56334 AND 254 : FÜKE 1. PEEE <i> AND 251 

get C=12288:FOR I=s6 TO 511:POKE I+C. PEEKCI+S332485:HEAT I:FOKE 1. PEEKCI> OR 4 
47a FOEE 26324. FEER 1963245 OR 1:FOR T=1 TO 1aag: NEAT 

480 FÜR I=sZaa TO 212: FEAD T: FOKE I+C,T: NEXT I 


434 H5=B: POKE S3272.« FEEK (332723 AND 2407+12 

Sag GOTOD 1:38 

S1a IATA 225. 229. 229. 223.325. 229. 229. 229: 88.0.66:135. 199. 82. M.66 

Zzk 169, 221,221. 165, 129. 199, 233. 215.99. 170.55. 171:.247.229,215 


4 TATA 129.122. 189. 221.221. 169. 


40 


Mondlandung 


MONDLANDUNG 


Sie müssen versuchen, Ihr Raumschiff sicher auf dem Mond zu lan- 
den. Regulieren Sie die Stärke des Rückstoßes durch Betätigen der 
zifferntasten. Je stärker der Rückstoß, desto langsamer wird das 
Raumschiff und um so höher ist der Treibstoffverbrauch. Wenn Sie 
keinen Treibstoff mehr haben, versagen die Düsen, und das Raum 
schiff zerschellt. 


Eine sichere Landung gelingt Ihnen, wenn Sie die Nullhöhe, d.h. 
die Mondoberfläche, mit einer Geschwindigkeit zwischen -5 und 5 
Metern pro Sekunde erreichen. 


Variation 


Versuchen Sie, die Werte für die folgenden Variablen in Zeile 720 
zu verändern: A ist die Starthöhe; M ist die Masse des Raunm- 
schiffs ohne Treibstoff; F ist die Treibstoffmenge; G ist die 
Schwerkraft, die die Fallgeschwindigkeit beeinflußt. 





Mondlandung 





READY. 

129 REM MONDLANDLUNG 

11a GOSLUE 499 

124 PRINT"SIHOEHE:" STR$ C INT CA+.5993+" ","METER" 

136 PRINT "GESCHWINDIGKEIT:" STR$ % INT (V+.,533+"  ","METER/SEKUNDE" 
146 PRINT"TREIBSTOFF U STR C INT <F+H.D93+" ", "KG" 
1520 PRINT"RUECKSTOSS :" STR$ © INT (TR10+.579+"2" 

16a GET T$: IF T$<>"" THEN T= VAL TE) 

168 IF T$=" " THEN T=id 

ira IF F<=@ THEN F=0:T=8 

1388 IF T$=" " THEN T=18 

199 DV=Y/-G+(T#20000> /CM+F3:F=F-T 

200 A=A+cV+DV3/2:V=OV 

218 PRINT F$; :FOR %=1 TO 8:PRINT TAB«E 175" ": NEXT 4A 
2ea IF T>A THEN PRINT FEB" 

238 IF T71 THEN PRINT 

240 IF T>2 THEN PRINT 

2S8 IF T>3 THEN PRINT 

268 IF T>4 THEN PRINT 

27’8 IF T>5 THEN FRINT 

230 IF T>6 THEN FRINT 

239 IF T>7? THEN FRINT 

324 IF A>5 THEN 128 

31a Y= ABS (W): IF YV<1a THEN 418 

320 PNKE N-1,.2: POKE N. 7: PRINT" ISHHRIMEIRTETBTEITEl ERHABSTUÜRZURE" 
3320 FÜR LO=SN TO S0+24: POKE LO,G : NEXT 

34a POKE S0O+3,15: POKE SO+6.15: PÜKE 50+24,15 

358 FOKE SO+1,1: POKE 50,235:POKE SD+4.129: POKE S0+4.128 
368 FOR X=1 TN 99: IF © PEEK (N) AND 155=7 THEN FÜKE N,2: G0TN 35380 
378 POKE N:7? 

386 FOR T=1 TO 44: NEXT T,% 

39a FOR T=1 TOD 2299: NEXT : FOKE 198,4 

aan FOKE N,@: PÜKE N-1.6 

418 PRINT "SSEeaizlal' 

424 IF Y<=5 THEN PRINT "PERFEKTE LANDUNG!" 

4308 IF Y>5 AND Y<1@ THEN PRINT "LNSANFTE LANDUNG" 

44AM IF W718 THEN PRINT "BRUCHLANDUNG" 

450 IF Y>15 THEN PRINT "KEINE LIEBERLEBENTDEN!" 
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460 FRINT: 


Mondlandung 


FEINT:PEINT: INFUT "SPIELEM SIE HACHETNMAL" 2% 


478 IF LEFT $ (Q4,1>="Yr" THEN 11f 


END 
49n S0=54272:N=53281 


„ga POKE N,@: PRINT "7a" 


s1@ PRINT 
„ea FRINT 
Sag PRINT 
48 PRINT 
Ssöe PRINT 


S6@ PRINT: 
?@ GET Q$: 
30 P$=" lad": F$=P$+" NER 


TAB< 155" MONDLANDUHG®": PRINT:FRINT 

"VERSUCHEN SIE IHR RAUMSCHIFF MIT FUENF METERN PAD" 

"SEKUNDE OIER WENIGER ZU LANDEN." : PRIMT 

"DRUECKEN SIE DIE TASTEN A-9 ZUR RUECKSTOSSEINSTELLUNG. " 

"DRUECKEN SIE DIE LEERTASTE FLER MAXIMALEN" :PRINT"RLECKSTOSS, " 

PRINT "DRLIECKEN SIE EINE BELIEEIGE TASTE ZUM STARTEN. " 

IF Q$="" THEN 5760 
ERBETEN" 





= 

saa PRINT "7" 
BAAR PRINT P$ TAB 172" lo. " 
14)" 9 we" 
IB" awuae 9" 
143" "n 
1453" 
143" 2 wr' 
145" u 
FRINT TRABC 14)"Q LEA ® 
PRINT TABE 13)" Pike" 
FEINT TABE 123" Pike” 
PEIHT TARBX 1" P 
FRIHNT TARS 19)" As 


sin PRINT TABE 
E2m PRINT TABC 
63a PRINT TABC 
549 FRINT TABC 
PRINT TAB< 
PRINT TAB( 


III NSHNmAn 
SD 
Es za 


Ne DIDI TC 
SID DID STE 


RETIFN 
READY. 


Eh" 
WW Tai" 


Air 


A=2mman: M=5aad: F=2BRa el: Wei: Te 
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Spieler 


SPIELER 


Versuchen Sie am 'Einarmigen Banditen' im Computer-Spielcasino 
Ihr Glück! Der Computer berechnet die Höhe des Gewinns auf der 
Basis des Wettbetrages - 5 Pfennig, 25 Pfennig oder eine Mark. 
Den Hauptgewinn gibt es für drei gleiche. Der Computer spielt so 
lange, bis Sie DM 100 ,-- gewonnen oder alles verloren haben. Wol- 
len Sie das Spiel früher beenden, brauchen Sie nur die RUN/STOP- 
Taste zu drücken. 


Variation 1 
Die Geräuscheffekte werden in den Programmzeilen 160, 560 und 770 


erzeugt. Eine Geräuschänderung erzielen Sie, indem Sie für N*5 in 
Zeile 560 N* und dahinter jede Zahl von 1 bis 10 einsetzen. 


Variation 2 


Verwandeln Sie das Aussehen des Spielautomaten durch Änderung der 
Grafik- und Farbsymbole in den Zeilen 210 bis 330. 


Variation 3 


Erhöhen Sie den Hauptgewinn durch Änderung von 50 in Zeile 610 in 
eine höhere Zahl. 


KERI”, 

ia REM SPIELER 

119 FÜRE Saal .l 

1.24 DE=" sjeleiefelel" : Et='" bBBRBBBRRBRBERRBR" : HE=E$+"PERDRRBBRBR 
1.21 FE=TE+" Rlalafelefe]" 

a REOLSSFE+HER ERZIEHER FÜRTH a" 

120 let Atheist" 

20 FÜR ==1 TO 8: READ SCH: HET 

ı7© FÜR s=1 TO E: FÜKE Sckr.@: NEST 

Ic Del 
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Spieler 





FEIHT "7 BMTLLEÖMMEH IM MIERÖCHIF ERSIHOT":O FRINT 
FEIHT : FRIHT 

FREIHT TAB 12:'03 u 

FRIHT THREE 122"@U3 e" 

FEIHT TAEL 12:2" Fo 

FREIHT TABL 1229 Pe ERHTIT A 


11 
Zr 
a a a 


nd 
m 


FREIHT TAE« 
FEIHT TAR" 
FREIHT TABE 
FEIHT TARi 
FREIHT TAR'. 
FREIHT TAE“ 
FEIHT TA“ 
FEIHT TRAEi 
FEIHMT TA“ 
FEIHT TAEN 112"8 
FREIHT:FREIHT TARE 142" SF -18 FUEHFFFEHHIGSTUÜECE"  FRIHT 
FEIMT TARR 142" F-3BFUEHFUMNTEMAHEIG FFEHHIG" 
FREIHT:FREIHT TARr 142" SF-2E MARESTLUECE" 

PEIMT DE:H&" aM": FEIMT HET" 

FÜR ==1 TO 4: FREIHT HE" EM": HEATH 

FEIHT HE" RB" 

FÜR »=1 TO 2: FEIHT REEHS" aA m": HEHT 3 i 

FEIMT "SIelel STE HAREH HOCH Dom" STR CD" 2 
FÜrE 192.8 


et 
at 

"Pan Dame 
"alla 53 aan e 
A Fan Da" 
een 

wi au nu 


(mm 
OE) 


rise 
Dizb to, 


m 
it 


= 1 
Izi ta 


Dr 


Le a a La 


BR Bet u 


„ ; n 2 Hm n 


(m) 


17 17 


a 
rt 


— 
a 


mi 


TIL 


1111 


aaa Pl Pa fel Pel ful Pel Fl fl Fi del 


Pf ir 


ar EN IT LN JE fe 
= zu 


für ıG 
1 as 


eo 
rn 
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-— m 
11 1% 


JE LR a id 
za 


if 
-, 


— 
En > 
Do 


m m ,- m 
za 


zrı 


NIMINLN N DB LeLpppL 


MIN gi Bari 


Pan 


LT BL re ET IN ll id 
0 Ge ul RR ee RR ect ns - Tu - 
ra Ze 


irn) min) nd TH Ta Th TI, Then 
Be 3 3 
a 


a oo: r. 
4 it ! 


7 
ode 


7 
m 
Lı 
’ 


A 


GET GE: IF t="" THEN 436 
E=g: IF @g="@" THEH R=.60 
IF nt="@" THEH Be. 

IF M&="l9" THEH Bel 

IF E=s@ OF E>D THEN 40 
p=TI-E 

FEIHT DECHE" r 

Für a=1 TO 5: FRIMT HE" " :NERT # 

FREIHT FEHE"Q BD" 

FÜR #=1 Tl 3: FEINT HE" 8": HEST = 

FEIHT HE" " 

FFNT HE" 

[= FÜKE S42DE,.15 

H= IMTE EHD dal FOR sel TOO BEFORE 2a. N$SCHEST 


IFH=SRAHLENIG EL. PTHEHÜSCHLITEÜÖDSKERLIHTERNDETIREZIH LI FREIMTREÜCHS TEC 


FOR 4=1 TO 6: FÜKE ScHb.@: NEXT 

IF 3 THEN SE4 

IF TSLIICHTELEH OR TELLIESTETI OR TELDHEDTECD THEN E90 
D=D+E& IHT © RHD CEDSS HL 

FÜR =] Tür 

FRIHT "Stelle ü 

FOR %=1 TO @: POKE Schb.za: NEXT 

FRIHT "Stefete za HAUFTGENINM! mw" 

Op T=1 TO ES: MENT T 

FÜR k=1 TO ©: POKE Sikh.@. NEXT ET 

FRIHT "Stelelel e 

FÜR T=& TO 329 NEST T 

FRIHT FEIHE"  " 

FOR %=1 TO S: PRINT HE" ": NEHTM 

IF 19 THEN FRINT "TIER SBAHRIT“ HAT KEIN GELID MEHR": GOTC PS 
IF [a THEN 378 | 

FRIHT "2": FEINT "SIE SINN YOLLSTRENDTG BELA" 
FRIHT:FRINT:IMPLUT "SPIELEN SIE HÜCHEIHMAL" GE 

IF LEFTE “ns. 1="]" THEN 120 


nNATA SIE. SHEETS, IE D4EDE  DR 


._ 
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Spieler 


Orion 


ORION 


In diesem Spiel haben Sie die Aufgabe, den Luftraum über Ihren 
Städten zu verteidigen, indem Sie angreifende Flugkörper abschie- 
Ben. Sie verfügen über drei Raketensilos. Durch Drücken der Ta- 
sten 1, 2 und 3 können Sie Ihre Abfangraketen auf die ankommenden 
Flugkörper abfeuern. Haben Sie eine Rakete gestartet, können Sie 
aus dem gleichen Silo erst dann eine weitere Rakete starten, wenn 
die erste Rakete entweder einen feindlichen Flugkörper getroffen 
oder die Maximalhöhe erreicht hat. Sind alle Ihre Städte zer- 
stört, haben Sie verloren. 


Variation 


Variieren Sie Anzahl und Aussehen der Gebäude durch Änderung der 
Programmzeile 150. 


READY, 


190 REM ORION 

119 GOSLUB 478 

12a PRINT"T":POKE 53229,0:POKE 53281,6:FOR X=53296 TO 56176: POKE %,15: NEXT x 
134 FOR %=56176 TO 56295: POKE %,7 : NEXT X 

149 FOR x%=1994 TO 2023: FOKE %, 1ef: =K 

158 PRINT A$:"® a8 Ye a auge rd" 

168 FOR X=e1 Tü 3: POKE BSCK), 3a: BLCX)=BSCH):MOD=R:Fix>=B: NEXT 

179 Z=2+.001 

188 FOR %=1 TN 3: IF MCX>=1 THEN 219 

199 IcX)=1344+ INT © RND (858240): IF RND (8332 THEN 258 

29m POKE JCX)-1,M: POKE ICX),M:POKE IOOD+1,M:MOOd=1:DiXd=d1 

205 IF RND «8)>.5 THEN NCX3=39 

218 IF PEEK (CJCX>)=M AND PEEK £JChd+1)=M AND PEEK CJCK>-1>=M THEN 239 

22a POKE ICX)-1.32:POKE JCX).32:POKE JCX)+1.32:POKE JCR)-1.32:MCX)=R: GOTO 254 
23a POKE JCX)-1,32: POKE ICX),32:POKE TID+1:.32:IdEIER)+DER) 
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Orion 


239 


330 


358 
IT 
370 
379 
3a 
3a 
323 
aan 
445 
410 





IF Jc#3>193 THEN 370 

POKE JÜX>.M: POKE Jcad+1.M: POKE JEX2-1.M 
IF FCX>=1 THEN 280 
GET F$:A= VAL EF$>: 
F(Ad=1 

IF PEEK CBLCHID><>30 AND CBLEX5>21364 THEN 394 
POKE BL(CX.32: IF F£X)=1 THEN BLCX)=BLCX)-40 
IF BL(%>>1304 THEN 320 
ELCR)d=BSCH):FeX)=n 

POKE BLCX>.30: NEXT % 

SR=9: FOR Y=1864 TO 19092:1IF FEEK 
NEXT T: PRINT "MSPUNKTE "DD: 
IF SK<1 THEN 439 

5OTN 179 


IF AX1 OR A>3 THEN 288 


72>90 THEN SR=SR+1 
PRINT "GEBAELDE:" STR$ C5RI+" " 


SsN1=534272: FOR 2=SN TO S+24: FÜKE 2.4: NEXT Z: FOKE 5045,15 
PNKE S0+6,15: PORE Sü+24.15 

POKE 5041,32: FOKE 50.245:PÜKE S0+4,129:MCa)=0: GOTI 2m 
S0=534272: FOR Z=&n TO 50+24: FOKE Z.@: NEXT Z: PÜKE =0+5.15 
POKE S04+8,15: POKE SU+24.15 

PIKE SC+1,5: FOKE 50,235: FOKE SO+4.129: FOR Ya TO 5 


FOKE BLIMd+ELCVI,ECTD 


FOKE S4272+BLCA>+ELVYI.7:NEAT T:FOR T=1 TO S@: NEAT T: DD=DD+SR 
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Orion 


FÜR Y=8 TO 8:POKE BLCA+ELCTI.3Z:POKE 5427 2+BLCAI+ELCY>.1:NEAT 7:G0TO 319 
PRINT ''SIersleteieietel Fe STADT ZERSTOERTERRRN: PRINT: PRINT 
FOR T=1 TO zagma:NEAT T:PÜKE 195.4 


= PRINT " TRLECKEN SIE EINE BELIEBIGE TASTE ZUM NEUSTART" 


GET Q$: IF Q$="" THEN 454 


u GOTN 128 
A A$="" SIRIBIETETSTETRTETETSTRTSTCTEDRTEISTETRTETEN" 


FOR %=A TD 8: READ ELCKY,ECKCKD: NEXT 


a 550.12=1913:BS(23=1922:B51.2)5=1331:1=3@: 1=530 


A DATA -41.9359.-40.66.-39. 3. el. 


PRINT "7" TABC 172: "ORICH": PRINT 

PEINT " WERTEIDIGEN SIE IHRE STADT MIT ABFANGRAKETEN" 

FEINT:FRIHT " DRUECKEN SIE DIE TASTEH 1-3 ZUM STARTEN DEF RAKETEN.":FRINT 
FRINT " IRLIECKEH SIE EINE BELIEBIGE TASTE ZUM STARTEH" 

GET Q$° IF A$="" THEN 530 

RETLFN 


in 


«1: 


ıT, 


- 
r 


j) 
un 


74. 4M.66,41,75 


FEHI'T. 
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Berserkotron 


BERSERKOTRON 


Sie bewerben sich bei einer Firma, die Computerspiele herstellt, 
um eine Stelle; dabei verirren Sie sich jedoch und geraten in den 
Raum der Berserker-Roboter. Ihre einzige Überlebenschance besteht 
darin, sich durch einen der drei Ausgänge in Sicherheit zu brin- 
gen. Dies ist sehr schwierig, weil die Roboter Sie verfolgen. Es 
sind zwar Berserker, aber sie sind dennoch nicht dumm. 


Die Programmzeilen 210 bis 270 geben den Robotern die Fähigkeit, 
Ihre Position aufzuspüren. Sie können sich jedoch der Schranken 
im Raum bedienen, um die Bewegung der Roboter zu blockieren. Das 
Spiel endet, wenn Sie von einem Roboter gefangen werden. 


Variation ] 


Verändern Sie die Symbole für die Schranken und die Roboter durch 
Änderung der Werte von B bzw. R in Zeile 710. 


Variation 2 


Verändern Sie die Anzahl der Schranken durch Änderung des Wertes 
BX in Zeile 720. BX = 50 gestaltet beispielsweise das Spiel 
schwieriger, während es bei BX = 250 einfacher wird. 


READY. 


1@ac REM BERSERKOTRON 

119 GNSUB 518 

124 JY=PEEK(563213: J7=15-6JY AND 153:K=PEEK (1979: I= PEEK (6533 :AL=L 
134 POKE L,32:IF TY=1 OR JYr=5 OR TrY=3 OR CK=7 AHD T=15 THEN AL=AL-44 
148 IF JY=2 OR ITY=6 OR Ty=iA OR (K=? AND J=8) THEN AL=AL+40 

1598 IF £IV>3 AND Ir<75 DR CK=2 AND JY=1) THEN AL=AL-1 

16a IF JY>7?7 OR CK=2 AND J=0) THEN AL=AL+1 

178 IF PEEK (AL><>16G THEN L=AL 

188 IF PEEK (L>=R THEN 398 

198 IF PEEK <L)>=46 THEN 448 

288 POKE L,I:LY=INT (4L-59749) :Lx=L-53-L' #44 

218 FOR %=1 TO 3:M=Rca%>: POKE M.32 

226 Rv= INT (<£M-S?749)3 :Rx=M-S-R'Y7%40 
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Berserkotron 


es 
244 
250 
es 
zra 
280 
ey 
2aa 
3ıa 
320 
330 
344 
3502 
Be] 
372 
388 
394 
420 
410 
424 
430 
440 
454 
4ER 
47a 
434 
494 
aa 
Si 
Sen 
3 
544 
oa 








1 


KEN 


er 












/ 


en 





IF RS<LS AND SPEER £M+15=32 OF PEEK “M+15=1: THEN M=M+1 

IF RA>DLA AND © PEEK (M-13=32 OR FEEK CM-15=13 THEN M=M-1 

IF R'r>3L’Y AND © FEEK WM-4a2=32 CR FEEK M-4m)=1: THEN M=M-44 
IF RY<L'’ AND © FEEK !M+4a)=32 OR PEEK. (M+44)=1I2 THEN M=M+4Eı 
Rex>=M: FOKE M,R 

IF M=L THEN Sea 

NEXT %: GOTN 128 

REM GEFANGEN 

Sn=54272: FOR x=E TO 24:POKE SlHa.E: 
POKE S0+14.5: POKE SC4+18,16: POKE S0+3, 
FÜKE Sl+6.241: PÜKE S0+4,65 

POKE 33288,2:F1=3389:FOR x=R TD 119:F=F1l+ PEEK 150+275%3.5 

H= INT (F/2363 :L=F-H#25E 

IF INT (X%719>72= INT © INTEA/1A27Z> THEN PÜKE 33280.2:POKE Ss2sl.e 

IF INT £X/18>72<> INT © INTCAF1AIZ/Z> THEN POKE 53280.14:FPOKE 533251. 11 

FOKE SO.L: PÜKE SO+1,H: NEXT X 

POKE SN+24.0 

FOR %=1 TO Zpaa: NEAT x 

FRINT "7": PRINT : PRINT 

PRINT TABS 123"SIE SIND GEFANGEN!": FRINT : FRINT : FRINT 

G5OTN 430 

REM IN SICHERHEIT 

FOR »=1 TN 2008: NEAT % 

PRINT "7": PRINT : PRINT 

FRINT TABC 14>"SIE HAFEN ES GESCHAFFT!" : PRINT : PRINT 

FOKE 198,9: PRINT TABK 14>"SPIELEN SIE NOCHEINMAL":: INPUT O# 

IF LEFT$ <M&.12="" THEN 11 

ENI 

PRINT "3": FOKE 53281: 11 

FRINT TAB« 145; " SBERSEFKATRON": PRINT 

PRINT "AUF IHREM WEG ZUM VORSTELLLUNGSGESFRAECH FUER EINE STELLE AL=" 

FRINT "COMFLTERSFIELTESTER SIND SIE LM DIE FALSCHE ECKE GEGANGEN...": PRINT 
FRINT "SIE HABEN GERADE TEN FAUM DER ROBOTER BETRETEN." 


: POKE 50+24.143 
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Berserkotron 


FREINT "SIE SIND GANZ UND GAR MICHT WILLKOMMEN." © PRIMT 

PFINT "BENUTZEN SIE DEN STELERKENEUFFEL ODER DIE CURSURTASTEH LM" 

FEIHT "DURCH DIE SEITENTUEREN ODER DIE LNTERE TUER ZU ENTEÖMMEN." ©: FRIMT 
FRINT "GEFEN SIE DEN AHFANGSEUCHSTABEN IHRES NAMEN= EIN." 

GET If: IF I$="" THEHN ©Ac 

IF RSE KIF265 DE ASC CIE. >2m THEN ec 

FRINT "GEHEN SIE DEN FORÖTERN AUS DEM MEG Co RE..": FRIHMT 

PRINT "IHR EINZIGER YORTEIL IT. D#55 SIE DURCH": 

FEIHT "DIE SCHWARZEN KREISE GEHEN KOENNEN INT DIE ROROTER HICHT.": FRINT 
FEINT "DREUECKEN SIE EINE FELIEEIGE TASTE ZUM STARTEN." 

GET D$: IF Q$="" THEN Sol 

FEINT "7": PEINT 'W3 " 


JTIN LEID DD NT 


DI I DES IT ID IQ 


Jr MN INN hahaanieN 


aa FOR #=1 TO @: FEINT " a": TABe 35" ": MERAT #: FEINT " 0": TAREOBESSt." 
aa FÜR »=1 TI 9: FEINMT " 9": TABLE 27": NEHT H 
aa FEINT " 8 g,: a 
1 s=11n06: B=31:FK=14e: I= ASt E1$)-64 
z ce =124 
2 FOR: K=ad29e TO 56235: FORE %.E: NEHT # 
4a FÜR »=ua TO Ba: FORE St4le IHT CRND 052#193+ INT © RHD 295830. E: MERT % 
Sk Fi 11=1428: Rizy= an =5+12 
Ed FÜR »=1 Tl 5: FOKE Rc#>.FE: NMEAT ©: PÜBE L.l 
” RETUFH 
FEHDT. 
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Ballsuche 


BALLSUCHE 


Der Computer versteckt einen Ball unter einer von drei Schach- 
teln. Dann werden die Schachteln kreuz und quer über den Bild- 
schirm gewirbelt und auf diese Weise gemischt. Passen Sie gut 
auf, denn Sie müssen die Schachtel herausfinden, unter der sich 
der Ball befindet. 


Variation 1 


Variieren Sie die Stärke des Mischens, indem Sie die Zeile 300 
abändern. Beispielsweise wird weniger gemischt bei IF M<4 THEN 
220 und stärker bei IF M<15 THEN 220. 


[2 
R} 
r IX 


N 


DIOR 
rss 
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Ballsuche 


FEHOT. 


aa FEM EALLSLCHE 
114 GOSUE 456 


124 FEINMT "IT" TARC 155" BALLSUCHER®" 
150 FOR »=7 TO 9: FOR 'Y=1 TO 3:PRINT LS), SET): NEXT Ton 
144 L= IHT £ END C3)#35 +1 


15a PRINT L${L>:B$ 


166 PEINT "SSBRIDRLECHEN SIE EINE BELIEFIGSE TASTE ZUM STARTEH" 
17a GET G$: IF S$="" THEN 17a 


184 PRINT "sam 
199 FÜR %=?7 Tu 
aa FÜR ®=1 TO 
21a FOR %=1 Tü 
>24 FOR K=1 TÜ 


:led=f: 


Dei: 


ID LıtD 


FÜR Y=1 TO 
: FOR 'r=1 TO 


HE=T #%:=1 


23a H= INT © RHD 24545 +1:C=cHl : 1 


2409 N=ACK.H:: IF MERCK.HIS=1 THEN 2 


MeKa=sa:UERCE.HD=1 


E|WARDER + WLacK 
ER i ö a“ I ; 


PR SIE CET EEE 
0 9 mr. B 
fr) LER A AT 2 2 I DE 
SEITHER PLZ ÄRGE DT LE 
= rl sc 

pP 


A 
a FÜR Y=1 TO 3: FRINT LECKER) 


3: PRINT 
3: PRINT 


IF HCKö=E THEN 


F 
3 
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an. 


NE#AT 
HEKT 7.7 


THEN Z86 


NIX 
N 


SAN 


an 
I‘ 
RES 
Se 
ILITRÄNIN 


> 
rc 
a 


eo. 
N P03 N 
>” N 
RR 
Br 


S N 


Dr 
en‘ 
Ey 
2a am 
SEN 
S 


N R IS S 
De = 
IS 
3 2 ü u N N 


N 


nen. 


— 


= 
U BE AR) 


af 


- 


1 ıı 


a 


Ga 


IM 


4 


ıT 
— 


ee 


KL 


N NIT PLRDPRRLBLLLRLRLIC LI LG U 


ZDF NID NOT  DDIDEED  D 


az a a 


= 
Ibis 


IE TIMIN BI FI IDG TI TITAN IN Al rm IS ic 


Th ch Bann hHioncaonenenınıeN 


” 
N 


Ballsuche 


FÜR =] TU 3° PRINT LECACE.HO SG SERT NENT % 
IF _=E THEH L=eRik.H: 

HET k-M=hl+1 

IF MS THEN 200 

IF MeLSeL AHT MeES=1 AND Migh=t THEN 30 

SET zz 

FÜR x=1 TO 3: FRINT LECHIE"A: STARS CHb: NEXT 

FRIHT "Man HU. LINTER WELCHER SCHACHTEL BEFINDET SICH DER BALL?" 
GET G$: IF Dg="" THEN 35% 

= VAL Gag: IF GE OR DS THEN 356 

IF ü=L THEN PRINT "ERRATEN!": GOTO 298 

FRINT "ES TUT MIR LEID. DER BALL WAR LINTER #"L 

FÜR x=1 TO 3: FOR Y=1 TO 3: FRINT LSCHDSESÜTI: NEKT WEN 

FÜR X=4 TO 6: FOR Y=1 T 3:PRINT LECHISSEÜFHE MENT TEN 

FRINT L$CL2:E$ | 

FRINT : INPUT "SPIELEN SIE NOCHEINMAL" OS 

IF LEFT$ (ü$,1="7" THEN 120 

ENT 

POKE S3281.1: PRINT "Im" 

PRINT "GLEEICH SPIELEN SIE MEALLSLUCHER, " 

FRINT "ICH LEGE EINEN BALL ©@) UNTER EINE DER“ 

FRINT "DREI ROTEN SCHACHTELN. UND DANN WIRBLE ICH ITE" 

FRINT "SCHACHTELN DURCHEINANDER. ": FRINT 

FRINT "FASSEN SIE GUT AUF, UND SAGEN SIE MIR DAN. UNTER WELCHER © 
FRINT"SCHACHTEL SICH DER BALL BEFINDET. " 

PRINT : FRIMT "DRUECKEN SIE EINE BELIEEIGE TASTE ZUM MEITERSFIELEN. " 
GET G$: IF D$="" THEN 520 

Se Eile" © 

Ss(2ye" a WI:ER(ZI=M 

SEM WESEN 

ES=" Zune" 

LE 13=" SERTTEETLTTTT BET" 

LSC2I=L$C 194 BRD 
L$C3I=L$C2I+ BRD 
LEC4I=L$C1I+" REITEN" 
L$(S5>=L$02)+" MIlnlelein" 
LELEI=LECHI + MIRDATETRIEN" 
L&i7)=L$C1+"TITITN" 
L$CB)=L$L23H"TTIII0T" 
L$C33=L$03)+II0IT0V" 

FÜR K=1 TO 9: FOR = TO 
RETURN | 

DATA 2.4, 7.1. 
‚4. 


READ Ack, v5: HEXT TE 
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Piraten 


PIRATEN 


Schließen Sie die Luken und dann "Schiff ahoi!" und hinaus auf 
hohe See. Vielleicht wird es Ihnen gelingen, das von dem gefähr- 
lichen Piraten Blaubart geraubte Gold zurückzugewinnen. Suchen 
Sie auf dem Bildschirm nach fünf im Meer verborgenen Piraten- 
schiffen. Haben Sie ein Piratenschiff entdeckt, können Sie es 
entweder beschießen oder entern. Bei dem folgenden wilden Kampf 
können Sie Männer und Kanonen verlieren. 


Das Spiel endet nach fünf Minuten oder dann, wenn Ihr Schiff oder 
alle fünf Piratenschiffe versenkt sind. 


Variation 1 


Variieren Sie den Bereich, in dem Piratenschiffe entdeckt werden 
können, durch Änderung von D(X) in Zeile 440. Mit IF D(X)>4 wird 
der Bereich beispielsweise auf vier Stellen vergrößert. 


Variation 2 


Mit einer Veränderung der Gleichung für C(X) in Zeile 520 können 
Sie das Ausmaß der Zerstörung, das Ihre Kanonen bewirkt, variie- 
ren. Bei C(X)=C(X)-INT(RND(7)*.2*C) ist das Ausmaß der Zerstörung 
geringer. 


Variation 3 


Eine Veränderung der Gleichung für G in Zeile 610 ändert die Men- 
ge des Goldes, die aus einem gekaperten Piratenschiff geborgen 
wird. Mit G=G+INT(RND(8)*8000) wird die durchschnittliche Gold- 
menge beispielsweise vergrößert. 
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Variation 4 


Die Äbänderung von TI in Zeile 710 in IF TI>10800 THEN 890 ver- 
ringert die Spieldauer auf drei Minuten. 
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Piraten 


REM PIRATEN 

PREINT"73":FRINT"AHOT,HIER SPRICHT MATET. IHI WIE IST" 

INPUT "THR NAME" ;N$: PRINT 

FREIHT "ArE. Are. ICH BIN KAPITREN "N$".": PRIHT 

FFRIHT "LH ICH BIN KAPITAEN BLALBART.": FRIHT 

FEINT"MEIHNHE FLOTTE YON 5 FREGATTEN LIEGT IN DIESEN GEMAESSERHN YERSTECKT" 
FREIHT "FANGEN SIE MICH. WENN SIE KOENNEN. ": PRINT 

“FRINT "IHR SCHIFF IST MIT 75” GEKENNZEICHNET." 

FRIHT "MEINE SCHIFFE SIND MIT °P“ GEKENHZEICHHET." 

FRIHT "RIFFE SIHD MIT °%“ GEKENNZEICHNET. ": FREIHT 

FEIHT "HR SCHIFF HAT EINE BESATZUNG YOH Zzag MAHH UND Ser" 

FEINT "ERHÖHEN. ": PRINT:PRINT"DRUECKEN SIE EIHE BELIERIGE TASTE" 
GET GE: IF QE="" THEN Z10 

‚PRINT "IT:FRINT"SIE HABEN FOLGENDE KOMMAHDOS ZUR YVERFUERUNG:"FRIHT 
FREINT" MH = HACH HORDEN STEUERN": PRINT" 0 = NACH DSTEN STEUERH" 
FRINT " S = NACH SLIEDEN STEUERN" SPRINT " 4 = NACH HESTEH STELERH" 
FEIHT " F = KAHNNEN ARFELERN":PEIHMT " E = EHTERH": FRIHT 


! FRIHT"ERNOHEH FELERN AUF ALLE SCHIFFE IM ARSTAHD YOH ZWEI LEERSTELLEN. " 


added 


- 


Ka Pe DATEN fe me KOT TENIN Bi) 5 
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art nn] Te 


N 
zZ 
per 


FEINT"ZzUM EHTERH DARF IAS =CHIFF NUR EINE LEEFSTELLE EHTFEFHT SEIN." 
FEINT:FEIHT "DIE SFIELZEIT EETFRREST 5 MIHUTEH" 
FEIHT:PRIHT "DRUECKEH =IE EIHE BELIEBIGE TASTE ZUM STARTEH. " 
GET A: IF G£="" THEN 3 

L#4=INTE4a$& RNTW@HSSLT=SINTORHIN SSR + Se MEZ SRG 
. “=A TI 4 | 
Failas=INTe 40% RNIKEOD: Frisd=IHTERHT SEE + MA el 
IF Facsi=L# ANDI Frös:=lrt THEH 338 
HE#T = FRIHT"TI":LSSH+LA+4S LT I FOEE L.12: FOR s=a TOo24 
I=IHT l© FHD ARE FEHLEN: IF FEEHE “Ioi>32 THEH Zei 
FIRE I.4de:! MEAT 
FOR Seaaz9e TO! Se2 ag: FOEE #.1: NEST = 


TIs=" Aa" 
=S+_ #3+4M$_'T: FÜHE L.19 
=" ": GET C$ 
FRINTSMHEHNER "STR£ CMI+"  ERAHÜNEN:"STRE ÜDIe+" OO GALT: "STEREO" 
FOR #=4 TO 4: IiHn= SERLLFRIHS-LANTZHEFT RI LI RES 
IF Eee Ir Mekh=if THEH SEE 
IF I a:56 THEH En Z+Fala +4, 22 GOTO 628 
FÜKE S+Pals +4. ie 
IF Dexı>2.2 THEN ses 
IF E£i"F" THEN 520 
FEIHT "SRFELEFH. KRRITAEH"HE I" 
FÜR CA=1 Tl 6.9: 50eada FOR LO=S0 To "4: FOEE LÜ.M: MEET 
FOEE 5049.92: FOHE 046.15: FOKE SO+z 4. 
FÜHE =0+1.52:FOEER 50,229: P0EE 0 14 
Dish=ellsh- IMT © ERHT C75E.380 8: 


ol I 


ie 


:k=f 


IR TT= { Ti 46: HEST TT.CH 
IIHT, Ü AN a, RT) 





IF ENIK2H>,S THEN Cel- It DU Sup Ü BHD SEE, LE 
IFEXHSC=ATHENFRINT"SBRTIRR ll |11r:; FHRT=1 Tr2AG: HEKTT:Kakc+ 
IF Eikscea THEN FRIHT "Sl I 1 





.—— 
— 


IF C#="E" THEH FEINT "SBEHTERH. EHFTTREN SHE 
IF C&="E" THEH Miona=Moa>- IHTE ENI DE, 


Sep 
IF MCs THEH M=M- INT © RHT OST. 1er 
IEMEHS<SETHENFEINTOSRRIERTEN IGEKAPERTI I FORT=SI TORE: 
IF Mia THEN| RENT, vl IGEG+INTERHIN ESSEN K=ki+1 
IF SCH 3L=g Ir dar: ea ITHEH PIüKE ERE EN ns 
HEXT 3: [IF] M=& THEN ib RUE eh 
erirt) | a Be 








IF Mi=a rl bl HEN Fa ws 
FÜEE L:32: IF C&="N" AHT [ID A ir 
IF C&="5" AND LWEIZZ THEH Li=l'+Hl 

IE C£="ü" Aut Lu4a THEH Le=L.H+l 

IF 2c&="M" AHD LESL THEN LesLa-1 

IF FEEFR ÜS+Hl +40 [42 THEN 40 
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ıa IF TI>-12EMEA THEN Far 

v2 GOTO, za6 

F20 FEINF* "ALLE FIRRTEH UHSCHSEM_ICH GEMACHT" 

an FOR T=I TI ERR HENST OT 

754 PRIHT "ge" 

FE EETHT TABE 15 "ALLE PIRATEH LHSCHRENLICH GEMACHT, " 
rat FRIHTIFRIHT"STE 4REEN"G"GOLDSTUECKE EFEELTET":FRIHT"ERPITREH " HE", " 
roh GOTO 24a 

ag PEIHT"SIE SIHT YERZEHET LERNEN" 

=aG FOR T=1 TO Ze@E: ME=ST T 

z1a PRINT "a" 


FRIHT "SIE =SIHD YERZEHET WÜRTDEH. KRPITREN "HE". " 
SIT AHA 
FEINT "SIE =INKEEH,. 

FOR T=1 TO ZeRa: NEZT OT 

FEINT "7" 
FEIMT "SIE SIMKEH. KRAFITREH "NE." 


GOTO a4 


el . uhr 
2a m TEN Le 
ee et ee ar 
Maag Zi gt iz ig! 


cr 


a4 PRINT "DIE SPIELZEIT IST ZU ENDE" 
ga FOR T=1 TO 3a: MEXT T 
21a FRINT "7" 
229 PRINT TAEC 14>"DIE SPIELZEIT IST ZU ENDE." 
234 FRINT:PRINT "SIE HABEN"G"GOLDSTUECKE ERBEUTET" SPRINT "EARTTREH "hen." 
ag POKE 198.0:PRINTIPRINT TAB 1R)"SPIELEN SIE NOCHEINMALGTS": 
350 IHEUT GE 
sea IF LEFTE ns. 10="]" .THEN 318 


7 
m 
Z: 
I 
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Codeknacker 


CODEKNACKER 


Dieses kurze Programm basiert auf einem beliebten Brettspiel. Der 
Computer lädt Sie ein, einen Geheimcode zu knacken. Wenn die vier 
Quadrate auf dem Bildschirm erscheinen, geben Sie jeweils eine 
Codeziffer zwischen 1 und 5 ein. Die Ziffern dürfen wiederholt 
werden. 


Eine richtige Antwort wird mit einem Sternchen in dem betreffen- 
den Quadrat angezeigt. Sie haben vier Versuche, den Code zu 
knacken. Gewonnen haben Sie, wenn Sie alle vier Ziffern des Codes 
erraten haben. 


Variation ] 


Gestalten Sie das Spiel schwieriger, indem Sie für die Zahl 5in 
den Zeilen 220 bis 250 eine höhere Zahl einsetzen. Dadurch wird 
der Zahlenbereich, den der Computer in seinem Code verwenden 
kann, erweitert. Bringen Sie den neuen Zahlenbereich auch durch 
eine Veränderung der PRINT-Anweisung in Zeile 170 zur Anzeige. 


Variation 2 
Vereinfachen Sie das Spiel durch Erhöhung der Versuchsanzahl, die 


der Spieler hat. Wenn Sie beispielsweise X in Zeile 290 in FOR 
X=1 TO 5:PRINT LS;X abändern, hat der Spieler fünf Versuche frei. 


FREHIT. 


N‘ 


REM CODEKNACKER 

M&=" SIBIBRdelel" :_ F=11$ +" BIHIR " 

FÜKE S3221.1: PRIMT "32" :PREINT TABÜ 143 "CODERNACKER" :PRINT:PRINT 
FREIHT "ICH BIN KATHI GEHEIM," 

FEINT"EIN PROGRAMM, DAS KYBERHETISCHE CODES GENERIERT." 

FEINT "GLEICH KOENNEN SIE VERSLICHEN. " 

PFEINT "MEINEN CODE ZU ENACKEN.": PRINT 

PEINT "ICH GENERIERE YIER GLADEATE. JEDES DIESER" 

PRINT "OLUADEATE STELLT EINE ZIFFER 1,2:.3.4, ODER 5 DAR": FRINT 
FRIHT"SIE HAFEN YIER VERSUCHE ZUM HEFRALSFIHNDEH" 


nz ST IS 


ya da pa m a a et a a 
NT I LA 
Sı 18 ii 


DREHTE 
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BG GL DIL a POEDO PO TOO PO RING TI me 


ZI MDNIHEN ALICE NEON BP m ED 
SIDE I DI DI I DNA N 





FFEIHT" DER. RICHTIGEN ZIFFERHFOLGE.": FRINT 

PRINT "DIE ZIFFERH EÜÖEHNNEHN WIEDERHOLT WERDEN." :FREINT 
FRIHT "DRUECKEN SIE EINE BELIEFIGE TASTE ZUM STARTEH." 
GET $: IF Q$="" THEHN Z00 

FEINT "T:FRIHT TABL 145" CODEKHACKER ": PRINT : FRINT 
E= INT © END 135459 +1 

B= INT © EHI a 

= INT © END (S23%&5>+1 

I= INT © EHI (#541 

PEIMT TARt. 13:5" B 5 I" 

PEIHT TREE I 2a EB a ma a 2 

PEINT TABe 13>"2 mie 

FOR %=1 TO 4: PRINT LE3H 

IF U=E THEN 24% 

FEINT L#: FREINT:FEINT TABC 12:0" A"s: IMPUT U 

IF U=E THEHN FEINT M$: TAB 122" 4": FEINT TAEL 13, Bere" 
FEIHT L$: PRIMT : FRIMT TABL 13%" L 

IF Y=E THEN 324 

FREIHT L$:FRIHT:FRIMT TARE 1532" E";: INPUT Y 

IF Y=E THEN PRINT M$: TABE 1" Bere": FREINT TAB 172" re" 
FRIHT L$: FRINT:FRINT TARr 125" ’ 

IF Y=Ü THEN deu 

FEINT L$: FRINT:FREINT TABe 12." 0 102"5: IMFUT 

IF r=C THEN PEINT M$: TABE os n BE PRINT TAEL ZI" er" 


41cm FEINT L$: FRINT:FRIHT TAB 

424 IF Z=eD THEN 460 

430 FRINT L$: FRINT:FRINT TARE 12." Ds: INPUT ZZ 

446 IF Z=Iı THEN FRINT M$; TART ZI" BE" PRINT TAB Zu er" 

454 FREINT L$: FRINT:FRINT TARE 1:35" 

4ca IF WU=E AND W=E AND Y=l AND Z=U THEN Se 

4r’a NEXT 

480 PRINT:PRINT:FREINT TARt e"5IE HABEN DEN CODE NICHT GEKNACKT. " 

49a FRINT:PRINT TABS E"ER LALTETE:"SE" "BT "CH "D 

sag FRINT:FRINT TAEX FR"DRUECKEN SIE EINE BELIERIGE TASTE ZUM NEUBEGINN," 
s1a GOTI 298 

s2a FEINT:FRINT " SIE HABEN DEN CODE FEIM"=". VERSUCH GEKNACKTITTN 
sad GITO Sad 

READY, 


68 


Ein Tag auf der Rennbahn 


EIN TAG AUF DER RENNBAHN 


Sie sind auf den Hund gekommen - d.h. auf die Hunderennbahn. Der 
Computer und Sie haben die Wahl unter vier Hunden, die auf die 
Zielgerade zurennen. Setzen Sie auf den Richtigen! 


Das Programm ist komplett und spielerfreundlich ausgestattet mit 
Begrüßung, Rennprogramm, lustigen Grafiken und unkompliziertem 
Neubeginn. Es stellt bereits so wie es ist, ein faszinierendes 
Spiel dar; aber es macht noch mehr Spaß, wenn Sie ihm zusätzlich 
noch eine persönliche Note geben. 


Variation 


Durch die Variablen in Zeile 510 ist die relative Geschwindigkeit 
der Hunde geregelt. Je niedriger die Zahl, desto schneller läuft 
der Hund. Ändern Sie beispielsweise 0(1) in 0(1)=.85, dann läuft 
Molly, der Hund #1, schneller. 





Ein Tag auf der Rennbahn 


FEHIT. 
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REM EIN TAG AUF DER RENNBAHN 

M=Sag: POKE S3281.11 

Ut=" u 

CEil.1det P ilgel.ZzIet gg "ill," dee“ 

Cer2,1)=e"mM a":ltl2,2)=", dA wi, gg“ 

CEi2, =" > w:0$l3,2)=" 9 WIR wild, oh“ 

CHE PM HL4 DI Hd, de ge" 

FRIHT "32" :PRINT"MILLKOMMEN AUF ONKEL LOUIS” HUNDERENHERHN. DER BESTEN"; 
FRIHT" YOM GANZ ARIZONA." : PRINT 

FRIHT"ICH HOFFE, DIAS GLUECK IST IHNEN HEUTE HOLD," 

FRIHT "EINIGE DER SCHNELLSTEN JUNGEN HUNDE DER MIKROCHIP WELT" 
FRIHT "STEHEN SCHON BEREIT. ZU RENMEN. WAS IHRE PFOTEN HERSEEEN. " 
FRIHT:FRINT"MACHEN SIE SICH“S AUF IHREM LOGENPLATZ BEGLUEM. " : PRINT 
FRINT "LIERRIGENS KOENNEN SIE MICH. EINFACH ONKEL LOLTS HENNEN. " 
IHPUT "UND MIE HEISSEN SIE" NE: PRINT 

FEIHT H£". MÜECHTEN SIE EIN PROGRAMM HABEN": INPUT F& 

IF LEFT$ £P$,13C>"J" THEN 470 

FRIHT "1 MOLLTE:RAUHHAAR-MISCHRASSE. 13T SAGENHAFT" 

PEIHT " SCHNELL. ..HAT 15 VON 24" 

PRIHT "  FRÜFIRENNEHN GEMONNEN. DIESE 7 JAHRE ALTE HUENDIN“ 

FRINT " HAT ERFAHRUNG. SELESTYERTRALUEN UND KLASSE. "; 

FRIHT " EIN SICHERER. TIF,MENN SIE NICHT AM FENNEAHNRAHT PLOETZLICH"; 
PRINT" — HALTMACHT. HEIL SIE ETUAS FRESSPARES GESCHNUPFERT HAT." 
FEIHT "  HAHRSCHEINLICHKEIT: 2-1": PRINT 

FRIHT "25 SFELICE@:DIESE & JAHRE ALTE LANSHAARIAME MACHT GERNE" 
FRIHT" EIN HICKERCHEN MITTEN" 

FRIHT " AUF DER STRECKE. ABER FASSEN SIE AUF" 

‚PRINT " DIESER SCHLAEFER STECKT VOLLER UERERRASCHUNGEN. " 

PRINT"  MHAHRSCHEIHLICHKEIT: 1-1": PRIHT 

FRIHT "  DRUECKEN SIE EINE BELIEBIGE TASTE ZUM UMBLAETTERH": PRINT 
GET GE: IF O£="" THEN 220 

FRIHT "23€ SSCHLINGELe:TIESER HUND KAHN RENNEN,LIND HTE.. ." 

PEIHT" ABER DUMMERWEISE HAT ER IH DER LETZTEN ZEIT EINIGE" 

PRIHT "  REHHEN WERLOREN.. „UND HAT SEINE LIZENZ HUR NOCH“ 

FEIMT "AUF PROBE. " 

FEIHT "  WAHRSCHEIHLICHKEIT: 4-1": PRINT 

FRIHT "45 AEILLY@: DIESER HUND MACHT TEMPO. HAT PER UND ": 

FRIHT" — YITALITAET...HENN ER HLÜR AUCH IH DIE RICHTIGE" 

FEIHT" RICHTUNG RENHT, ER IST REGELRECHT EXPLOSTVSTOFF UND LAEUFT SETH" 
FEIHT " ERSTES PROFIREHNEN.": FRINT " — WAHRSCHEINLICHKEIT: 7-1" 
FRIHT:PRINT:FRINT TARÜ FS"DRUECKEN SIE EINE BELIERISE TASTE" 

FEIHT "ZUM STARTEN": FRIHT 

GET a: IF ME="" THEN 4a0 

FEIHT"TSPRINT"FLAZIEREN SIE IHRE HETTE DURCH HAHL DER STARTHUMMER. " :PRIHT 
DEL1 >=" MOLLY" DECEI="FELICE" DECHH="SCHLINGEL" DEÖ4="EILLY" 
e19=.39: 0208 EI ROSA 

FOR %=1 TO 4: PRIMT KM") "Deck: PRINT: HEKT EN 

IHFLT "AUF WELCHEN HUHTD SETZEN SIE":S 

IF 524 OR SC THEN 490 

FRIHT:PRIHT "SIE HABEN IM"M 

PRIHT "HIEWIEL WOLLEN SIE METTEN?":: INPUT R 

IF EM THEN PRIMT "BEIAUERE, MIR GEWSEHREN FEINEN KREITT“ GoTo SSa 
ARLL = RN" CARÄZSART 14 BIBTRRN" SEIFE ZI +" MEERE" 

FOR %=1 TO 4:BEoH="Mt: HEBT N 

AFLdI=AS 03) +" Blaladetel" | 

ESOGER =" 

FRIMT "0: TR ISO RREHHERHNE" SRTHT 

FÜR x=1 19 22° PRINT TARE SEN": HEHT 

PRINT ASÜLISTE: PRINT ABCE:TE: FRINT ARiSH:TE: PRINT AS (42:78 

FÜR K=1 TO 4: PRINT ARCHSFOR vel TO SPRINT BECWIngCH.y HEST WEN 
FOR Mel Tg: PRINT RECERR Yel TG SPRINT BEckVine MEKT 

TE EHI CSn.E THEN BEÜSOSRRHE He 

IF END KENSÜK THEN ERÜHTSERCHe "N" 

FRIHT ARSCH: FOR Y=l TI SERINT BEuCHik.s NENT GW 


2 
1 a 


En 
-. 


t 


DEI IN Lad fm 1 
az 


DT a 


- 
ih 


N Bist IN Bd a INT BI ea TEN ia fe 
3 


DOZENTEN N 


DENT 


En 
— 


vn 


nennen AR BL LR LE LLLL LK GE EL EL Li a BP Pl Pi PD PD Pi Pe 
ZI ZZ 


St 


SET CENN =] In 
ar 
pr \ N 


fu ı 
ee 
ut “, 


I Tr Th MN 
sn 
u‘ 
zz! 


- 
u 


TEN 
LE 


Th Tr TV 
en 
Er) 


70 


Ein Tag auf der Rennbahn 


a4 TE LEN CRRCHNDDGG THEM PRINT "Sat Nineii" GEMIHNT": GOTO FR 
19 NEXT X: GOTO ES 

29 FÜR T=1 Ti aaa: NEXT TIPRINT "SPRINT 

2 PRINT TABL FIC#"S;DEch)" GEMINMTI": PRINT 

34 PRINT TABC FINE" METTET AUF HSIHEeSN: PRINT 


IF Sek THEN FE 
PRIHTOTARE OHREN VERLIERT TM"EiM=NM-E 


r 
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Ss IF Ml=A THEN PRINT TAECPONE" TEST PLEITE!" EHI 
ER OGOTO E20 
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ad IF == THEN EsE$lt 

va IF S=2 THEN B=eRst 
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FRTHT TARE TOHE" GEWINNT DM"E:M=M+BR 


E20 PRTNTIFRINT:IHPUT "SPIELEN SIE NOCHEINMAL" SP 
=2a IF LEFTF CP&.1:="T" THEN FRINT : GOTO 4r’e 
= FRIHTEFRINTIFRINT TABS FINE" YVERLRESST DIE RENNRAHH MIT IHM"M 
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Die Mine des Verschwundenen Holländers 


DIE MINE DES VERSCHRWUNDENEN HOLLÄNDERS 


Dieses Spiel basiert auf einer alten Sage aus Arizona. Es handelt 
von dem rätselhaften Verschwinden eines holländischen Goldgräbers 
in den Superstition Mountains, den Bergen des Aberglaubens. 


Das gesamte Spiel ist ein abenteuerlicher Irrgarten, mit mehr als 
einer Bildschirmanzeige. Sie gehen durch einen ersten Irrgarten, 
sammeln Goldstücke auf (.) und suchen nach Anhaltspunkten (?), 
die über die Lage des in der Mine verborgenen Schatzes Auskunft 
geben. Doch unablässig werden Sie von Geistern verschwundener 
Goldgräber verfolgt und gejagt. 


Das Spiel ist aus, wenn Sie von einem dieser Geister gefangen 
werden. Berühren Sie den richtigen Anhaltspunkt, haben Sie das 
geheime Versteck des Schatzes entdeckt. Freuen Sie sich nicht zu 
früh, denn Sie finden sich nun in einem anderen Raum wieder. Der 
Schatz liegt zum Greifen nahe vor Ihren Augen, doch wird er vom 
Geist des verschwundenen Holländers bewacht. Gelingt es Ihnen, 
den Schatz zu erreichen, erhalten Sie zehnmal so viel Gold, wie 
Sie im ersten Irrgarten aufgesammelt haben. 


Variation 1 


Variieren Sie die Anzahl der Barrieren durch Änderung des Wertes 
von BX in Zeile 880. 


Variation 2 


Variieren Sie die Anzahl der Goldstücke im ersten Irrgarten durch 
Änderung des Wertes von C in Zeile 880. 


13 


Die Mine des Verschwundenen Holländers 





FEHIT. 


k 
DR 


u 
En 
_ 
Dr 


FEHM DIE MIHE DES YWERSCHWUNDENEN HOLLAEHTER= 

GO=UE Fir 

Sei: G5L=2020 

FEIHT "SBEBBBBREBBBBBBBBBBBBPLINKTE: "SF 

Ir=PEER ‚N aeze 212: 17=15-C]1Y AND 152:K= PEEHE (137::1= FEEHR (EOS: Ale 
POEE L.32: IF Tr=1l OR IY=5 OR Ir=2 OR iK=7 ANI T=1: THEH AL=SAL-44 
IF Iv=2]| Ar Ir=5 CR Tr=1a DR CK=? AND I=fı THEH AL=AL+d4n 

IF «©. IT>2 AHD Ir£7?5 OR £K=2 ANDI I=1> THEHN AL=AL-1 

IF 147 Or cH=2 AHI I=@% THEN AL=AL+L: 

IF FEEF CHALIZPlER THEN L=Al 

IF FEEHE SUL5=5 THEN 384 

IF FEEH L:=4A THEH SR=SR+1 

IF FEEHE«(L:=SCL THEH SHeSr+lee: PRINTÜRSUCHE RAUM" :FOorR T=1 Tl 233:HE=ST 
IF PEEH “L:=CL THEH FRIHT ‘2 

IF L=Fil THEH S2H 

IF 1.=GL THEH 83% 

FÜHE L.T:lr= IHT CÜL-50 4 = L-5-LT #4 

H5=:: IF RL=e2u20 THEH Ni=1 

FÜR #=1 TO NG:NM=e5C#>: FÜEE M.32 

Gr= IMT 29-2264 Gegen 

IF 5-5 AHD EFEEE CM+lozöoc DR FEEE CM+1ıb=I:> THEN Mer+i 

IF 5% LK AHI CFEEE CM-12{Sa Or FEEE £CM-1:=T1: THEH MeM-1 

IF Grat AHT EFEER 2M-4an220 DR FEER CM-4a2=TI: THEN M=N-4a 

IF Grit AHT EFEEE CM+dallsa Dr FEEE CMede:=]: THEH MeNM+de 

Mcaa=f: FÜHE MS: IF G=#&S THEHN G=85: GOTO Se 

IF G=335 THEN GeeSs 
IF MH=L THEH == 
HE#T #5: GOTO 2 


. 
era! 


- 
De 


ne 
N u Ko 


er 
ut ne 


En EL WE WE 
WERTEN ENTE) 


ta TEN KL RR LIT IN La nd fm 
TE ED Zu 


Pr 
4 
iu 


1er ed 


— 


Alea4dsrz: FÜR a=0 TO 24: FOEE S04+8.0: NEKT ® 
FOEE 0414.59: PORE Sl+l2.1e: FÜOKE S04#2,1: FOER Sl4zd.1d: 
FOIEE S04+E. 24: POKE 2044.65 


- 


Fa aaa fa Pl fa Pl püfafea fü Bü lm ee 


ZENTREN a farm ı 
ıızı 


ge 
zz 


i 
ı 


14 


Die Mine des Verschwundenen Holländers 


een “= TO 112: F=Fl+ FEERESOHZTOET, 


4:0 IF INT 1: HT. ı INTCKFIABFE THEH FOEE S322A.2: FOKE T3221.2 
44M IF IHT LICH IHT © IHTCHE1ENFENTHEH FOKE 932m, 14! PÜHKE DEE. 1 
454 FOKE S0:L: POKE S30+1.H: NE=T # 

dein FOKE Sü+zd4.E 

4a FÜR #A=1 TO ZuaR: HEXT & 

42a FRINT "7": PRINT : FRIHT 

4a FRIHT "SIE HABEN YERLÖFREH!"FRIHT "MEIH GEIST HAT SIE GEFAHGEHT" 
art PRIHT:FRIHT "HA HA HA HA HF" 

e1Ai GOTD 8ER ’ 

seat PRINT "7": FEINT 'a 3 = 

2a FOR %=1 TO jE2: PEIHT " 9": TAB 122: "9": NEST E 

S4n PEIHT '® 3 e 

Ss=1 18: E=12EH: Er=42 s 

FÜR = Ta BS:FOHE =+45% IHT CrHT et IHT CFHo Ce9#172.E: NEHT # 
FÜR »=95236 TO 56239: FÜER 2.6: HEAT 

GL=5+44% IHT {END CS 1204+ IHT „END ar: FOKE GL. 14 

G=3g: FÜR s=1l TO 3:6CH=1512: HE&T 3:!L=5+5 
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FÜR T=1 To 25a: HE=T T: GOTO, 128 

FÜR »=1 TO zeaata: HE=T = 

FEIHT "IT": FRIHT : FRIHT : 
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FFIHT TAR« 112" ERHDFUNKTERHL SRH 
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EHT! 

FREIHT "We": FÜK Saal. 
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Bıiorhythmus 


BIORHYTHMUS 


Experten gehen davon aus, daß unser Leben von drei regelmäßig 
wiederkehrenden Zyklen bestimmt wird, die sich auf die körperli- 
che (23 Tage), die gefühlsmäßige (28 Tage) und die intellektuelle 
Verfassung beziehen. Dieses interessante und unterhaltsame Pro- 
gramm berechnet Ihre jeweilige Verfassung in jedem der drei Zyk- 
len und gibt Ihnen Auskunft über Ihren Biorhythmus an vergan- 
genen, gegenwärtigen und zukünftigen Tage. 


Geben Sie zuerst das Datum ein, für welches der Computer Ihren 
Biorhythmus berechnen soll und anschließend Ihr Geburtsdatum. Mo- 
nate werden ausgeschrieben, Tage und Jahreszahlen werden als Zif- 
fern eingegeben. Das Programm berechnet die Anzahl Ihrer Lebens- 
tage zwischen dem eingegebenen Datum und Ihrem Geburtsdatum. Dann 
wird Ihr Biorhythmus berechnet, und für jeden der drei Zyklen - 
den körperlichen, den emotionalen und den intellektuellen - er- 
scheint das Ergebnis in Form eines Säulendiagramms auf dem Bild- 
schirm. Befinden Sie sich in der ersten Hälfte des Zyklus, sind 
Sie in der aufsteigenden Phase. In der zweiten Hälfte des Zyklus 
geht es bergab! Das Ergebnis wird für jedes Datenpaar innerhalb 
des 20. Jahrhunderts auf den Tag genau berechnet. 


Variation 1 


Verändern Sie die Grafikzeichen des Säulendiagramms in den Zeilen 
430, 450 und 470 und machen Sie aus dem Quadrat jedes andere 
mögliche Zeichen. | 


Variation 2 


Fügen Sie eine Routine hinzu, die die Ergebnisse der Biorhythmus- 
berechnung interpretiert. Ein entsprechender Kommentar könnte 
etwa so lauten: "Gefühlsmäßig sind Sie heute/an diesem Tag ganz 
groß in Form, Ihre körperliche und intellektuelle Verfassung ist 
jedoch besorgniserregend. 
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Dr. 


REM ELÜFHTTHHUS 

TIIM MEC1z2 

FOR »=1] TO 12: READ MECH)E NEXT 

PRINT, rag" :PRINT"DAS GRUNDPRINZIF DES BIORHYTHMUS LAUTET: 

PRINT" JEDER MENSCH UNTERLIEGT DREI PSYCHOLOGISCHEN ZYKLEN. DIE SEINE" 
FREINT "KOERFERLICHE. EMOTIONALE UNI GEISTIGE VERFASSUNG BETREFFEN. " 
FRIHT:FEINT"DIESE ZWELEN SOLLEN SCHON MIT DER GEEURT BEGINNEN. " 
FRINT"IER KOERPERLICHE ZrKLUS BETRAEGT 23 TAGE." 

FRIHT"DER EMOTIONALE 28 UNI " 

FRINT"DER INTELLEKTLELLE 33 TAGE.": PRINT 

FRINT"TIE ERSTE HAELFTE DES ArKLUs 15T DIE HOCHPHASEUND DIE ZWEITE ": 
FRIHT"STELLT IIIE TIEFFHASE DAR." 

FRINT"DEN SCHEITELPUHKT BEZEICHNET MAH ALS KREITISCHEN TA." 

FÜR T=1 TC 150m: NEXT T: PRINT : PRINT 

INPUT "GEBEN SIE IHREN GEBURTSMOHRT SAUSGESCHRIEEEN: EIN" SMIE 

FOR Mi=1 Tü 12: IF LEFT$ (MI$.3b=SLEFTE SM&iMlO.30 THEN 278 

HEXT ML:FRINT"SO EINEN MOHRT GIBT E35 HICHT": GOTO 240 

INPUT "GEBEN SIE DEN TA5 IHRER GEEURT EIN"SDI:IF I1>31 THEN z70 
INPUT "GEBEN SIE IHR GEBURTSIAHR EIN" TI 

PRINT:FRIHT 

INPUT" JETZIGER MONAT SALSGESCHRIEBEN) "ME 


FOR M=1 TO 12: IF LEFTE CM$.3:=LEFT$ CMEChH>.20 THEN 326 
NEX&T M: FRINT"SO EINEH MÜHAT SIET ES NICHT": SOTO Sem 


IMPUT "HEUTISER TAS";D : IF I%31 THEN 238 
IHFUT "GEGEHUAERTIGES TAHR" 5 
FScY PU YKSES, 25: H=CM-NEBR 42: IS0-DI 
K= INT dFHH+TI=2 
Psck’234 INT CHZENIREE | 

E=i E ie :IMT ATZE, IEIE | 

si INT ÜBER | | 

PRINT "7 BIORHTTHMUS FÜER "rg" ;na". wi PRINT 
FRINT!FRINT"SIE LEBEN SCHUN"S" TAGE, "FRIHT 
FRINT "KDERFERLICHER ZYKLUS" :FRINT © 05 9; 
FOR #=aT0 FIFRIHT "A "SC HEKT OKIFRINT "BBBl" IHT ÜR+.S 


A PEINT:FREINT:FREINT  EMÜTLONALER ErKLUS FRIHT u 

a FÜR a=a TO E: FEINT "A "2 NE&T =: FRIHMT "BBBN" IHT CE+.32% 
x FRIHT: FEINT:PEIHT "SSEISTIGER ZUkLUS ":FRIHT " Br 

A FÜR »=0 TO I: FEINT "A "2: MEST =: FEIMT "BBBl" IMT ©Ir.02 


PRINT:FRINT:FRIHT"IDRLECHEN SIE EIHE BELIERIGE TASTE FUÜER HELEN EIORHTTHMUS" 
GET O8: IF ü&="" THEHN 430 

GoTg za 

DATA IANLAR. FEERURF. MAERE APRIL MAL. TUHL. UL. AUGUST, SEFTEMEER 

LATA OKTOBER. NOVEMBER. DEZEMEER 


Ir. 
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Die Königin des Nils 


DIE KÖNIGIN DES NILS 


Ein atemberaubender Gang durch Kleopatras Grab auf der Suche nach 
alten Schätzen! Sie haben nur zwei Minuten Zeit, und unzählige 
Gefahren lauern im Dunkeln auf Sie. Kluges und geschicktes Vor- 
gehen verhilft Ihnen zu Ihrem Lohn. 


Sie können Ihr Vordringen in das Labyrinth des Grabmals mit dem 
Steuerknüppel oder der Cursortaste steuern und sich (U) zu dem 
Schatz ($) bringen. Mit dem Schießknopf oder der Leertaste können 
Sie Wände mit Dynamit zum Einsturz bringen. Aber seien Sie vor- 
sichtig, denn Ihr Dynamitvorrat ist begrenzt! Außerdem könnten 
Sie begehrte Schätze zerstören. 


Das Spiel ist aus, wenn Sie entweder in eine Schlangengrube (S) 
fallen oder an eine Mumie (M) anstoßen. 


Variation 1 


Erhöhen oder verringern Sie die Menge des Dynamits durch Änderung 
des Wertes von D in Zeile 130. 


Variation 2 


Erhöhen Sie die Anzahl der Wände durch Abänderung der Zeile 160 
in IF RND(9)>.4 THEN POKE X, 160: POKE X+C0,0. 


Variation 3 
Den Wert des Schatzes können Sie durch Änderung der Gleichung für 


G in Zeile 370 variieren. Mit G=G+INT(RND(8) *20%1000+20000 wird 
der Schatz noch wertvoller. 
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Die Königin des Nils 


Variation 4 


Durch Abänderung von TI in Zeile 380 in TI>10800 können Sie die 
Spielzeit auf drei Minuten verlängern. 
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Die Königin des Nils 


FEHITY,. 


REM DIE EÖOEHNIGIN DES HILS 

FOR ==A TO.8: RERAI Lixs:: MEAT = 

SOSUB 524 

FREIHT "at SA=S4rrE:lL=1394:UG=21 Degen: 
FÜR Seid TO 113: FOKE 3. 1ER: POKE ZHcc.n 
FIR #=11@4 Tl 1363: IF END 0327.53 THEN PÜRE % 
IF EHI ‘73,5 THEH PÜHKE =.164: POEE S+CN 

HEXT 3 

FÜR »=n TO 2 
FÜR = Tl 2:5 
FOR I=I TO 6 
TR= IHTERHT Sad +1144: Fee: FÜR st TO OS: A=FEEKeTR+L@G 

IF A=12 ÜE A=12 THEH Feil 

HET =: IF F=1- THEHN Z1%0 

TReI3»=TE: FOEE TR.36& : PÜKE TR+C0,.7: NEST I 

E= PEEK £197%:1= FEEE 1693. 

PRINT "SEEIT:" MIDS ET#.4. 12": "RIGHT$ CTI$.20" GOLD £"' STR 1G:: 

FREIHT " DEHAMIT " STR& mut" | 

Ir= PEEKESE3SZIN:FI=TT AND 16: Ir7=15-CTr AND 152: TL=UL: POKE UL.32 

IF UL>1984 ANDG Tr=1 OR Tr=S OR Tr=2 OR CE=7 AND T=1:THEN UL=UL-4o:G0OTO 330 
IF uL<19A4 AND Tr=2 OR Tree ÜR Tr=-19 Grck=7 ANT Tea THEH Ul=ell+4e:G0TO 2380 
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IF 11121344 AND 2177 OR cK=2 AND T=0:> THEN UL=Uc+ 
= PEEFR «UL>: IF F=je THEN UL=TL 
IF P=s13 THEN E#="MEINE MUMIE HAT SIE GEPACKTIIT":FL=1: GOTO de 
IF F=19 THEN E$="SIE SIND IM EINE SCHLANGENGELBE GEFALLEN! IT":FL=1:60T0 47 
IF F=46. THEN G=G+1a0 
IF P=236 THEN G=G+ INT © END aA AR + aa 
IF TI>F2Aa THEN E$="DIE SPIELZEIT IST ZU ENDE.": GOTO 47a 
IF END 8.2 THEN M= INT (END Can genal+11d4: IF FEEKR SMIS>3Z THEN 398 
PÜKE M,160: FÜkRE M+CO.2 
FREE UL.UC:FOKRE NL+ED. 1:IF Ta AHTD ce OR K=15 OR FI<Ple: THEN 430 
GT 250 


4 FÜR EM ro =: FOFE LILHL« ‚Er.22: NE=T E:D=l-1 


5=94272:FOR L=2 TO 5+24:FORE L.@:HEATIFOKE 5+5. 12: FÜEE D+8. 19: FORE S+24.15 


4 FOKE +1,53: FÜEE 2.227: FÜKE 5+4. 123: POKE 5+4, 12E: POKE UL. 


FÜR T=a TO zeag: NEST T 

GITO 250 

FÜR T=1 To Zaaa: NE#T TIFÜKE 128.0: FRINT "T:FEIHT 

FREIHT TAB ü Zu- LEN CERNEIGEE 

IF FL=] THEH Ss 
FREIHT:PRINHT " SIE HABEN GOLD IM MERTE "OH DM"G" GESAMMELT": FREIHT 
FEIHT:FRIHT TARE 12>"SFIELEN STE HÖCHEIMMAL ".: IMPUT %%& 

IF LEFT$ HS. 15="T" THEN 1260 

ENLI 

FOEE SS2E1. 18: FRIHT "719": FRIHT TABE LZS"DIE KÜENIGIN DES HILS" 
FRINT:FRINT "FEHLTZEH SIE DTEH STELIEREHUEFFEL ODER DIE CURSORTASTEH": 
FEIHT " ZUM YORURERTSENMMEH. " 

FEIHNT "DEUECKEH SIE DEH SCHIESSEHNOPF ODER DIE LEEFRTRSTE ZUM SFEENGEN WON" 
FEINT " HRENDEHN.": FRINT 

FEIHT "SIE HABEN ZUET MIHUTEH ZEIT ZUM EIHZAMMELH YOH OSCHAETZEH. " 
FFINT "STMEOLES"FRIMTIFEIHT " MER = SCHATZ": FRIHMT 

FEIHT " mM. = GOLDSTUECK": PREIHTSFEINT" M = MUMIE": FEINT 

FEIHT " GS4 = SCHLAHNGENGRUBE":FRINHT:FRINT " mA 294 = HAHN" :FRIHT 
PFEIHT:FRIMT "DRUECEEH SIE EIHE BELTERIGE TASTE ZUM STARTEH" 

GET GE TR GE="" THEHN 618 

FETIFM 

IATA -41.-40.-229.-1.0.1.29. 4,41 


82 


Dünnes Eis 


DÜNNES EIS 


Setzen Sie Ihre Wollmütze auf und packen Sie Axt und Bohrer ein, 
denn es wird allerhöchste Zeit für's Eisfischen auf Teds Weiher. 
Nach den letzten, schon wärmeren Tagen, ist das Eis an einigen 
Stellen bereits sehr dünn geworden. Seien Sie vorsichtig und kom- 
men Sie diesen Stellen nicht zu nahe, denn ungeahnte Gefahren 
lauern in der Tiefe! Versuchen Sie möglichst viele Fische zu fan- 
gen, bevor Sie einbrechen oder die Spielzeit abläuft. 


Hinweis: Fangen Sie die Fische mit dem Mund! 


Variation 1 


Verändern Sie die Grafiksymbole in Zeile 290, und erzeugen Sie 
andere Fischarten. 


Variation 2 


Fügen Sie ein platschendes Geräusch ein, wenn der Spieler auf dem 
Eis einbricht, Zeile 550. 
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KEHDT. 


REM INIENNES EIS 

FÜKE 53221.1:PÜKE 53228.5_: DIM Fil6.20) 

FRINT "WILLKOMMEN AUF TEDS HEIHER": FRINT 

FRINT "DER MEIHER IST ZUM ERSTENMAL" 

PRINT "IN DIESEM WINTER ZUGEFRÖREN.": PRINT | 

PRINT. "SIE SIND GANZ HERZLICH ZUM EISLOCHFISCHEN EINGELADEN. " 
PRIHT"SEIEN SIE JEDOCH SEHR VORSICHTIG... DENN HEGEN DES HARMEN WETTERS IH“ 
FRINT"DEN LETZTEN TAGEN GIBT ES HIER UND DA SCHÖN" 

FRINT "ADLUENNES EIS®.": PRINT ' 

PRINT "GLEITEN SIE MIT HILFE DER CURSORTASTEN LIEBERS EIS." PRINT 

PRINT "PUNKTE BEKOMMEN SIE FUERS AUFHEBEN GEFRÜRENER FISCHE (@)" 

FRIHT "UND DAFLER. DASS SIE SICH NICHT VERLETZEN, " 

PRIHT:FRINT "DRUECKEN SIE EINE BELIEBIGE TASTE ZUM STARTEN. " 

GET GE: IF Gg="" THEM 20 | 

PSCLI="B 0" PECDISCH ECHO EN" 

Ef= n ” 

V3= n 3" : Hf= “ pr" 

PRINT "7": FÜR X=1 TO 15: PRINT" ®; 

FOR W=1 TO ZU: FH, =l 

IF RND <&3<.3 THEM PRINT "BR" Fidel: GOTO @ıM 

PRINT" "; Ä 

IF RHD e2oc.al TI 2 
IF RND 2><. 24 THEN FeX.W3=3: PRINT ne; 

IF RND CB. 01 AND Fix. Yo=1 THEN Fin. vo=d 

NEXT y: PRINT ® ": NERT SO © 

PRINT v$: FÜR I=1 TO 3:FRINT HS5P$CIH: NEST I 
#=1:7=2:5=9: TI$="oaagan" 

GET 0% | 

FRIHT "SURIEBEBEDERBBBRBBBRBBBBERI ZEIT : "; 

FRIHT "OEREBERBBERBBBBBEBEBEBBER ZEIT : "; 

FRINT MIIS <TI$.4.1>":" RIGHTS STIE.2. 

PRINT v$: FOR I=1 TO 3 : PRINT. H$:E$: NEXT 

IF Ag="m" AND #<15 THEN YE=VEHlsiHsu+ 

IF G3="]" AND #>1 THEN YE=LEFTS (WS, LEN SUSI-L)CKSK-1 

a IF G$="nl" AND Veoza THEN HE=HS+US 0 Y=Y+1 

IF ü8="il" AND W531 THEN H$=LEFTS (HS. LEN CH&I-1)VeV-1 
450 PRINT Y$: FÜR I=1 TO 2:FRINT HSIPSCIN: NEXT I 

4E0 FsFik,W) IF F=1 THEN S=3+10: FR, vı= | 
‘470 IF F=2 THEN PRINT "ADaS EIS 15T FAST GEEROCHEN!": Se5+Sa0 
FÜR T=1 TO 1aaa: NEXT T. 
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am IF F=2 THEN FEIHT "SS PUNKTE BOHLS. un T=1 TO 1esa: HEKT OT 
a IF F=2 THEN FEINT "3 Feb, Tomi 


IF F= 3 THEH EM 

IF F== THEN, Sa 

FRIHT- INNEN ORTITE "STRF (=) 
IF TIx-reaa THEN Sad 

GOTD 3704 

FEINT "2": FOEE S3221.€e : Für T=l Tü Ba HE=T T 


Sı 891381 15 


Zar! 


Lg cı n La di Di I 8) 


Aa PÜKE S3ZE1.1: FRINT: PRINT 
@ PRINT "UND JETZT SIND SIE HAIFISCHFUTTER!" 
a se: oT re 


FRIHT "7": PRINT : PRINT 

FREIHT "DIE SFIELZEIT IST ZU ENDE." 

FÜR T=1 TO 339: NEXT T 

GOTO Er 

FRINT "7": PRINT: PRINT 

FRIHT "SIE HABEN GERADE EINEM SCHWARM TUNGFISCHE GEFANGEN!" 
FRINT:FRINT "ES GRENZT AN EIN HUNDER! SIE GEWINNEN!" 
Zahn 

FRIHT:FRINTIFRINT 

‚PRINT "ENDPUHKTZAHL="S 

FOKE 133.0 

PRINT : INPUT "SPIELEN SIE HOÖHEINMAL" 8 

IF LEFTS Co, 1)="]" THEN DER. 


NT LNLNINENININENINInENn m BE 


a TEN AI 
„Ki ee Ds 
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BOMBENENTSCHÄRFER 


Sie sind ein Bombenexperte und arbeiten fieberhaft gegen die 
Zeit. Ihre Aufgabe ist es, eine bereits tickende Bombe in einem 
Wolkenkratzer zu finden, der eine Million Räume hat. Es bleiben 
Ihnen nur 250 Sekunden zum Auffinden der Bombe, wobei Sie für je- 
de Bewegung genau zehn Sekunden benötigen. Als Hilfe steht Ihnen 
ein Bombensuchgerät zur Verfügung, das umso stärker reagiert, je 
näher Sie der Bombe kommen. 


Sie bestimmen die Lage eines Raumes durch die Eingabe von Werten 
von 0 bis 95 für Länge, Breite und Höhe. Daraufhin zeigt Ihr Bom- 
bensuchgerät an, wie weit Sie von der Bombe entfernt sind. 10.000 
ist die höchste Anzeige. Ein richtiger Wert für Länge, Breite und 
Höhe wird - statt mit der eingegebenen Zahl - mit Doppelsternen 
angezeigt. 


Finden Sie die Bombe nicht innerhalb von 250 Sekunden, so explo- 
diert sie. Finden Sie die Bombe, erhalten Sie zusätzlich 100 Se- 
kunden Zeit zu ihrer Entschärfung. Sie können die drei Ziffern 
umfassende Zahlenkombination auf dieselbe Art und Weise erraten, 
wie Sie den Raum gefunden haben, in dem sich die Bombe befindet. 
Geben Sie Werte von 1 bis 10 ein. 


Variation 1 


wollen Sie das Spiel vereinfachen oder erschweren, dürfen Sie 
nicht vergessen, die Anweisungen in den Programmzeilen 110 bis 
180 zu ändern. Wollen Sie das Spiel weniger aggressiv erscheinen 
lassen, können Sie es in SCHATZSUCHE umbenennen. Ändern Sie dann 
den Text der Kommentare und der Anweisungen an den Spieler ent- 
sprechend ab. Die neuen Spieleranweisungen und Kommentare sollten 
die Suche nach einer verborgenen Schatzkiste betreffen. Ist die 
Kiste gefunden, muß der Spieler das Schloß Öffnen. 


Variation 2 
Sie können das Spiel vereinfachen, wenn Sie die Anzahl der Räume 


verringern, indem Sie in Zeile 220 INT(RNT(8)*100) für die Varia- 
blen A, B und C in INT(RND(8)*50) abändern. 
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Variation 3 


Sie können das Spiel leichter gestalten und sich mehr Zeit zum 
Bombensuchen geben, indem Sie in Zeile 510 S in S=S+10: IF S<300 
THEN 290 abändern. 
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FEHIT. 


ER 
} 


in, 
ww 
u ce 


FEM EOMEENEHNTSCHAERFER 

FRIHT"TBSIE EFHALTEN JETZT EINEN GEFREHRLICHEH HUFTERG. " 
FEIHT:FRIHT"IM EINEM WÄALKENKRATZER MIT EINER MILLION FAELMEH BEFINDET SICH" 
FEIHT "EINE FEFREIT= TICKENDE EOMBE. " 

FREIHT:FRIHT"GERBEH =IE DIE ZIMMERNUMMER IM LAENGE. EREITE UNI" 
FREIHT "HÜEHE Ca-325 EIN." 

FEIHT"EIHE RICHTIGE EINGABE MIRD MIT ME AUITTIERT.":FRIHT 
FREIHT"ZUM AUFFIHDEH DER EÜMRBE HABEN SIE zZ SEEUNTGEHN ZEIT." 
FEIHT "DAHN EAFLODIERT SIE. ":FRIMT 

FEIHT"IHR EOMEEHZSUCHGERRET GIET" 

PFIHT "HÜÖEHERE MERTE AH . TE HAEHER SIE DER EÜMEBE KOMMEN." 
FFEIHT:FREIHT "FIHDEH SIE DIE EOMBE.HAREH =IE Im SEELUHNDEH ZEIT ZU" 
FRIHT "IHRER EHTSCHHERFUHNG. " 

FRIHNT:FRIHT "IRUETEEHN SIE EINE BELIEEIGE TASTE ZUM STARTEH. ":FRIHT 
GET af: IF üg="" THEN za 

SISHERTET SIERT 

H=IHTCFEHD Sl ESINMTERHT O2 1E ES INTERHOD 201 
FEIHNT "I: Seele 

FEIHT "Sgeleleleeleleeıi 1 2 5 4 Sn 5 a tea" 

FRIHMT ' Ielelslelelelefelal Be ee De ":FRIHMT 
FRIHT "1 HALL Lg LhN 

FRIHT " ENMEEHDETEHTORS$" 

FEIHT " \L bl H ZEIT SIGHALGERBER" : FRIHT 

IF A=L THEH 328 

FEIHT "Selelelelel"' : IHFLUT "LREHNGE"SL 

PFEIHMT '' SIelelelelelel ":IF L>33 SFR Li THEN Ze 

FEIHT "Sillal" STE üllo+" " 

IF E=ll THEN 7 

FEIHMT "Stelelelelel" : IMFUT "EREITE": 4 

FREIHT ''Ielefelelalel ":IF W333 Gr YUoa THEH Ze 

FREIHT "3 Bla" STE lo44" " 

IF ©=H THEH 41 

FFEIHMT "SIelelelelal" : THFLUT "HOEHE":H 

FRIHT '" SIelelelalele] "IF H>98 ER HH THEH SH 

PEIHT "89 ala" =Tr£ cHı4+" " 

FREIHT "8 elelel' = 

FFRIHT "SIelelelelelelelelelel" » TAB 15" " 

ln. nr L32+ AES CE-kI+ HEIZ CC-H:2822 

J= IHT <EE’323.2322+,.500:FFIHMT "=Jelelelelelelelelefe]" ; TAB Tr" 

FFIHT "9 ‚lale]" EE 

FREINT "Ielelel" : 

IF A=L THEH FRINT TARe 12" EHE". 

IF E=l4 THEH FEIMT TAEÜ Tat er". 

IF C=H THEH FRIMT TREE 32" ee 

IF A=l. AHT Fell AHT LH: THEH 554 

S=54+10: IF 5226 THEN 29% 

GOsSUE 6 

FREIHT "DIE EOMEE MAR IH ":FHRTINTR" Ott." GE 

EHI 

FREIHT '' TIelelelelelelelele] NEOMEE GERFUHDEN®" 

„= IMTEFHT Sal Hl Ge IMTERHT 2508100 +1:M=INTIRHT Co 1liı+l 
Für TT=1i TO zeaat: HMEST 


LE 


Ne 


Ben 
— 


NN N 


- 
gern 


SD IS 


ZEIZEIZEIZIIZT I I 


mei 


a 


na TITELN ii ma GM IT EN BI RI N TEN Billa ST LA LM Le a 


gu a a 
N Be ET | 


- 
— 


Tun Bid 


- 
— 


21 FRINT "SIE HREEH DIE FÜMEE EHNTDECET." © FRIMT 
24 FEINT"SIE MUESSEHN SIE JETZT EHTSUEHRRFEHN. INDEM SIE DIE FICHTIGE" 
#2 FEINT "ZIFFERHENMEIHATIOH EIGEREH." : FEIHT 
aa FEIHT "TEMEILS EIME ZAHL. “OH EIS 18. EINE RICHTIGE ZAHL MIED MIT " 
= FEIMT "EB LAUTTTIERT." 
a FRINT:FEIHT "WIEL ERFOLGT SITE HREEN HUF 1a SEKUNDEN ZEIT" 


fm 19 
- 
— _ 


ri 


FÜR TT=1i Too gaac: MESTOTT 

FEIHT ":5=18 

FEIHT " LIHES REICHT KIHEE SEIT? ERTINT 
IF A=W THEH 290 

FEIHT O"SIelelefefal" © THFLT "LTCHES" A 
FEIHT " SJelmlelalele ": IF nele DR HZöl THEN Bes 
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hy Ngi 
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1 FFINT "Selslel" A 
IF E=5 THEH 736 
FFEINT "SIelelelefel" 
FRIHT '"sTelelelalele] 
FREIHT "3 

IF C=M THEN FF 
FFEIHT "Sjelelelelen" 
FEIHT " Syelsfelalafe] 
FEIHT "3 

FEIHT "9 

FEIHT "Seele"; 
IF A="Y 
IF E=i; 
IF C=M 
IF A=% 
Sen+]M: 
GO=LE Su 


‚IT 


Zt 
11 


INPUT 


= 
Ku 


etalel" E 


u 


INPUT 


ee Ve = oe 
a a 


THEH FREINT TAR“ 
THEH FREIHNT TAR« 
AHT E=G5 ANI C=M 


Zr a 


EHI 
FFEIHT:FRIHT:FRIHT" 
EHI 


en 
per 


FEIHT "71seleinlelelsieielale] 
eäderE! 
FÜHE 5+53.15: 
FÜHE 5+1.5: FÜKE =. 
FÜR #=1-.T0 28%: IF 
FÜKE H.7 
FÜR T=1 TO 44: NHEHT 
FÜHE H-1.14: FÜHE H. 
FETIFH 


EEE) 


y—. 
u 


Zu 


DELETE 


ni 
ge 


"a! 
Tr 


TITLE OT TAI IN IL Le a re OT N Le 


ge dd a nn nid ıT 


art 
m: 
BR 


PEHIT. 


THEH FFEIHT TAB“ 


FREINT"DIE ZIFFERNEIMEINATIOH MAR":FREINT WEN" "EM: 
FEIHT "IHRE FAMILIE MIED YIELE FEILEIDSSCHFEIEEN ERHALTEN." 


N=S3281:FOKE H-1.2:FOKE 
FÜR L=3 TO S+24:FÜKE L.@: 
FÜKE S+6,15: 


FEEK 


"BECHT=":E. 


": IF B>j@ OR Bil THEN ee 


"LINKE" :Ü 
": IF C>18 
Reim" l. 


cr C£1 THEN dia 
alelel" =: 


13" RER" ; 
I) KEN ; 
123" EEE" 
THEN 884 


IF S711@ THEN 659 


FFEIHT 


ENMEE EHTSCHRERFT" 


ass? 
FE: FLOSTOHRRR" 
HEST 
FIEE S+24.15 
FÜkE 5+4,129: FÜRE 5+4.1205 


cH> AND 12>=7 THEN FÜRE N.2: GOTT Pen 
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UTOPIA 


Als Herrscher eines Inselvolkes haben Sie wichtige Entscheidungen 
zu treffen. Das Ziel ist: Wohlstand für Sie und Ihre Untertanen. 
Sie versuchen, den nationalen und persönlichen Reichtum, die Be- 
völkerungszahl und die natürlichen Rohstoffquellen Ihres Landes 
zu mehren. 


Der Computer fungiert als Ihr Helfer, versorgt Sie mit den aller- 
neuesten Informationen und stellt Sie vor Entscheidungen. Ihre 
Herrschaft kann bis zu 10 Jahren dauern, es sei denn, eine Revo- 
lution führt eine gewaltsame Veränderung herbei. 


Variation 


Sie können die Anfangsparameter variieren, indem Sie die Werte 
für folgende Variablen in Zeile 110 verändern. P ist die anfäng- 
liche Bevölkerungszahl, M das Vermögen, F die ursprüngliche Menge 
an Fisch, T die Anzahl der Jahre. 


FEHLT 
am FEM UTÖOFIA 
an Feat: M=zoaaaa: F=Sgag: 5= 1 daae: Tale re 18 
a FREIHT "ISHRLLO. ICH EIN MODELLSIISSE 


FREIHT "YOH DER ALLHISSEHDEN MIERU — AHALTSEH" 

FRINT"HILFSABTEILUNG, SIE KOENNEN MICH EINFACH AMAH NENNEN. "FROM 
FRIHT"EITTE. MEISEH SIE SICH AUS CHAMEN": IHPUT Hi 

FREIHT "TEITLLEOMMEN IH UTORIA, "HE". ": PRINT 

FREIHT "ALS GUETIGER HERRSCHER YüH UTOPIA MUESSEN SIE" 

FRIHT" IHRE UHNTERTAHEH MEISE DURCH KLUGE ENTSCHEIDUNGEN IH DEN" 

FREIHT "AHGELEGEHHEITEN DES STAATES LEHKEN.": PRINT 

FRIHT "ICH FÜHSIERE ALS IHR BERATER UHI YERSORGE SIE MIT DATEH.": FRIHT 
FRIHT"MEHHN SIE IM VERLAUF DES SPIELS DIE TASTE = DEUECKEH. ERHALTEH" 
FEIHT"SIE YOH MIF EINEN LASEBERLCHT, "PRINT | 

FREIHT "UTOFIA IST EIHE INSEL IN DEH TROPEH."SERIHT 

FRIHT"IHRE FEGIERUNGSZELIT EETRAEGT MASIMAL 19 TAHRE. " 

FREIHT "RESULIEREH SIE DIE HUTZUHG DER RÜHSTOFFRUELLEN GUT." SPRINT 
FRIHT"YIEL ERFOLG, HÜHEITI." 

FRIHT"MÜESE DER HAHE "ME" DER IHSEL ZUM SESEH GERELICHEH. " 
FRINT:FEINT"DRUECKEH SIE EINE BELIEEIGE TASTE ZUR FORTSETZUHG, " 

GET GEIIF Og="" THEH Sr0 

HOSE 16938 

FÜR T=5 TO a STEP -1 

IHFUT "MIE HOCH [87T IHR GEHALT IH LIESEM JAHR" SH 

M=N-3:Rer+3: FRIHT:PRIHT"IHR FRIVYATYERMÜESEN BELAEUFT SICH JETET AUF DM"R 
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‚IF Fr=ür RHD 022%#25+1>#M THEN GOSUE Ile j 

PFRINT:FEIHT "BERICHT DES MINISTERS FUER FISCH" :FRINT"EMMA GELBSCHURHZ. " 
FRINT:FREINT"EITTE SEHR. EURE HOHEIT. ES STEHT Z:": FRINT 

H= INT %£ FEHT A382 +1 

IF A=1 THEN FREINT "ES IST ALLES IH BESTER GFDHUNG. DIE FISCHE GEDEIHEN. " 
FFEINT" UIFE HABEH MEHR AL= GENUG. UM DAS YOLK SATTZLUERTEGEN. " 

IF A=1 THEH Fef+eian: F=sF+Sae: M=M+ lege 

IF A=2 THEN FEINT"UIR ERERLUCHEN SCHIFFE.EOSTEN: DM lasse FRÜ STUECH. " 

IF A=2 THEN FRINT "WIEVIELE HÜLLEN SIE AHSCHAFFEH" SS GÖSUF Sam: Feier 
IF-A=3 THEH FRINT "DIE RÜBEEH FRESSEN GRÜSSE MENGEN FISCH MEG. "I GOSUR 310 
IF Föiaaa THEH GÜOSLUE 1166 

FREINT:FRIHT"DREUECEEN SIE EIHE FELIEEIGE TASTE ZUR FORTSETELNG" 

GET Ü$: IF ap="" THEN 420 

PEIHT "T": GOSUE 1aacı 

FEIHT:FEIHT "SEERICHT DES LAHTMIETSCHAFTEMINHISTERS"FRIMT"SEFF ERDERUME. " 
“= INT © RNIT (32820 +1 

IF #=1 THEH Gü=lE £ 
IF a=Z2 THEH GÜSUE 6 
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IF »=2 THEH GOSllE Far 

IF F=:ztaa ANTI M=>ageaiaär AHT Far AHT FRo1Seaaad THEH Dede 
FRIHT:FREIHT "DREEUNCEEN SIE EINE BELEIEIGE TASTE ZUR FÜÖRTSETEUNG" 
GET GE: IF üE="" THEM Sal 
FRIHT "TI: HEAT T 
FÜR ==1 To 1: FRIHT "IT: FRIHT 
Für To=1 Tl za: NEST TI 
FFEIHNT TRAEL 18:2"3 a 
FEIHT THE 182" SIE GEMINNENE" 
FEINT TREC 182" ei" 
FÜR To=1 To zaM: HE=T TI: 
FRIHT:FRINT:FRIHT HE" WMIED ZUM HEFRRSCHER AUF LEBENSZEIT ERHAHHNTI" 
FEIHT:FEINT:EHND 
FFIHT "ALLE FELDFRUEÖHTE STEHEN GUT, ":F=F+zGaa: Mehl+ lage 
Für To=1 TO Ida: HE=ST TO 
FETIUFH 
FFIHT"DER UEBERSCHUSS AH ZUÜHEERRÖHR MURTE FUER DM o Jasakagn VERKAUFT." 
FREIHT"YIETIEL FEOZEHT DRAWÜH KÖMMEH IM" 

IHFUT "THRE SCHATULLE Gola" sn 
M=M+IEE-Ü1EBSER SANS R=k+ ER ll 
FETUFH 
FEIHT"EIH TAIFUH HAT :FHA=T DIE GESAMTE ERNTE WERHICHTET. " 
FEIHT "URS GEDENKEN SIE ZU UNTERNEHMEHT": FRIHT 
FREIHT "A: WIEDER HEL ANFFLAHZEH.":FRINTO"ESWOH DEH GETREIDEWÜÖRFRETEH LEREH" 
FFIHT "GC: GETFEITE AUS DEM AUSLCAHLT IMFORTIEFEH.": FRIHT 

IHFUT C$: IF CEIH"R" AND CHIF"E" AND C$L>"C" THEN 4a 

IF C£=!"R" THEH M=M- IHT CZ EHD OS: F=Ff- IMT Claas FRHI 05050 

IF C$="E" THEH F=F- IMT Ci EHI ©2525: M=M- INT © FHD Cala 

IF Üz="Ü" THEHN M=M- IHT © EHT Sad) 

IF Mia THEN Mei: onzlE 1160 

IF Fitakt THEN Fell 
FETUFH 
Für #=1 Tl 5: FEIHT OT 
For To=1 To za: ME=ST TD 
FEIHT:FRIHT TAE© 1a" Ton UND VERDERBEN Dir, "HE"ION" 
Für To=1 Tl zes: HE=T TI.® 

I=I+ IHMT EHD ddr zsire IHT SEX EHN dan 

IF I:=F%.= THEH FREINT"SIE =IHO GSESTUIEREZT WORDEN. ":FRINMT"SIE YERLIEFEN. "STOr 
IF FHIK@hZ,F7 THEH FREIHT"SIE EEHRUFTEH IHRE MACHT. ":FRIHT:RETUFH 
FEINT"=TE HABEN GEALUSAM FEGRIERT UHD MERTDEH AUS UTOFIA YEREAHHT. ":=STOrF 
IHFLUT =: IF sei THEN GOSLUE let 
M=M-=$#1caac: FETUFH 
FFIHT:FREIHT"WURS GEDEHEEN STE ZU TUHM®": FRIHMT 
FFIHT"A: ALLE FÜREEH TOETEH LASSEN" :PEIHT"E: DIE FISCHEREI AUFGEEEN" 
FFIHT"Z> ALLE= DEH FEGELEFHREFTEH DER HATUFR LERERLASSEH" 
FFEIHT "I: IM FAHIE GERATEN" 
FREIHT: IHFUT A: IF AFRL="R" AND A&Z="E" AND AFIS"C" AND AFSI>"D" THEN 46 
IF Af="T" THEN 1 

IF A#="R" THEH T=I+ INT Glas EHD Cz 

IF A$="i:" THEH I=I+ INT Saas FHIN TOO :F=eF- IMT © EHNR dd 3Hac) 

IF Fin THEH Feh 

IF AfZ:"E" THEN FETUFN 

FREINT:FEINT"WOHMIT WOLLEN SIE IHRE UHTERTAHEH ERHREHREH”T" 

FRIHT:FRIHT"A> SIE =ÜLLEHN KUCHEN ESSEH. " 

FFIHT "E: ICH WERDE HÄHFLUHNGSMITTEL ITMFÜÖRTTEFEN. " 

FFIHT "0: ICH MERDE DIE HÄHRUHGSSMITTELERZEUGUNG STEIGEFH. ":FRIHT 

IHFLUT E£: IF E&L="R" AHTU E$:"E" AHT BFZ"C" THEN 1929 

IF E£="R" THEH GÜSUE 11ed 

IF E$="E" THEH M=M-Frzän 
IF E&="C" THEN M=M-Fezaa: Ps 
IF Mia THEH Mei: GoOSslE 11H 
FETUFH 

FEINT "IALAGEBERICHT!: IHSEL UTORIA®@": FREIHT 
FEIHT:FRIHT "EIHWMÖHNEREHHL :".F:FRIHT O"STARTZWERMÖEGREH: "HM 
FEIHT "FISCH: FEFRIHMT "FETYATYERMÖEGEH: "SR 

FRIHT "REEGIERUHGSZEIT MOCH:",T" TAHRE":FRIMT"FRERBELLEH:". 1 
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S 


PRIHT:FRIHT "DRUECKEN SIE EINE BELIEBIGE TASTE ZUR FÜRTSETZUNG, " 

GET DE! IF Gg="" THEN 11de 

PRIHT "I": RETURN 

PRIHT "IIDIE FEBELLEH HABEN UNTER FLEHRUNG DER GRÜSSEN" 

PRINT "KATHI WASEMLUT EINE REBELLICON AHGEZETTELT. " 

PRINT:FRIHT "WAS MÜLLEN SIE UHTERNEHMEN?": PRINT 
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Tip-Tap-Zehenspitze 


TIP-TAP-ZEHENSPITZE 


Das folgende Spiel ist ein klassisches Strategiespiel für zwei 
Spieler. Der Computer stellt Ihnen das Spielbrett zur Verfügung 
und übernimmt die Rolle des Zeremonienmeisters. Er überprüft den 
Spielabstand nach jedem Zug und gibt entweder den Gewinner be- 
kannt oder bestimmt, ob das Spiel punktgleich steht. 


Variation 


Unterlegen Sie - wenn der Spieler bekanntgegeben wird - das Spiel 
mit Musik, durch Erweiterung der Subroutine, die in Zeile 630 be- 
ginnt. 
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Würfelrallye 


WÜRFELRALLYE 


Bei diesem Spiel handelt es sich um ein Würfelsimulationsspiel 
mit einem vom Computer generierten Würfelpaar. Zwei Spieler wür- 
feln abwechselnd. Jeder Spieler hat zwei Rennwagen, die er ins 
Ziel fahren muß. Die jeweils gewürfelte Punktzahl bestimmt die 
Geschwindigkeit. Der Spieler, der seine beiden Rennwagen als er- 
ster ins Ziel gefahren hat, ist der Sieger. 


Variation ] 
Benutzen Sie die Würfelroutine, d.h. die Zeilen 110, 490-510 und 


800-820, auch für jedes andere Brettspiel, das man mit Würfeln 
spielt. 


Variation 2 
Wandeln Sie das Programm so ab, daß die Spieler die Zielgerade 


ganz genau treffen müssen. Fährt ein Auto über sie hinaus, muß es 
nochmals starten. 
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Besuch aus dem All 


BESUCH AUS DEM ALL 


In diesem Spiel erhalten Sie die einmalige Gelegenheit, sich in 
ein außerirdisches Wesen zu verwandeln. Von Ihrer Raumkapsel aus 
sehen Sie die Erde in Sicht kommen. Treffen Sie Ihre Wahl sorg- 
fältig: Wollen Sie als Angreifer oder als Freund in friedlicher 
Absicht kommen? 


Variation 1 


Blenden Sie Ton ein, wenn Sie von den Erdenbewohnern beschossen 
werden, Zeile 650. 


Variation 2 
Variieren Sie die Möglichkeit, zerstört zu werden, durch Verände- 


rung der Zeile 730. IF RND(8)<.5 AND S>3 THEN 960 vergrößert bei- 
spielsweise die Wahrscheinlichkeit Ihrer Zerstörung. 


Variation 3 
Variieren Sie die Wahrscheinlichkeit, daß die Erde sich ergibt, 


durch Veränderung von A in Zeile 910. IF A>.9 erhöht beispiels- 
weise diese Wahrscheinlichkeit. 


Variation 4 


Verändern Sie das Aussehen des Planeten Omega durch Änderung der 
PRINT-Anweisung in den Zeilen 1340-1440. 
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Besuch aus dem All 


FEIHT TER: FRE: "RAUS" 

PEIHT Id: Ft: "BSRUEH" 

FEIHT =: "ERDE AUF" :FREIHT ZF: "BPMÖOHITOR, " 

Fir T=1 TO Zee: HERT T 
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FEIHT =: "FRIEDEN" 
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GET CH: IF C$="" THEN dia 
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H=33Z21:FOKE NH-1.2:FOEE S2221. 7 FRIMT"Ieelelstelefelete] F#ZEFSTÜERTERE" 
3=54272: FÜR L=& TO S+24: POKE L.#: NEST 

2+3.,10: FÜKE Ste. 15: PÜKE 5+24.15 

z+1,2: FÜRE 2.229: POKE 5+4, . er: 5+4.125 
“=] TO 22: IP £cFEEK SH AND 152=7 THEN FOKE N.2: GOTO tea 

HT 
For T=1 TO 44: NMEAT TE 


FETUFH 


TREL 4: "a9 83. ; ie ex Bu 
TAEi so "a9 Ed, . ; . u" 
TA dag m 5 Se ee N 
TREE 42'593 ma, ü ö a" 
THE“. 4a m Be ur u" 
TREE EN... er a" 
Le. 4b" ER =, EN . ee 
: "SEIHNGAFE TIER a KOÖRDIHATE"S SO IHFUT SE 


= VAL RE 


KE:ES. 
K$; "EINGABE DER 7 KÖORDINATE":: IHFUT WE 


Ya VAL Ürgh 


E#: BE 

E£&: "ARTREHEH "MU" DEUECHKEH" 

IF GE" K" THEN 1124 

T18:F&: "WMELTRALM" 

D3E: FRE: "AN" 

n142:; RE'"GRUEN — 

"sisiefel": Für. T=1 TO 11 

THE! 41 GE EIFI FETTE F FF H " 


a Ta =: FOR T=1 TO Sag: MEST OT 
Da: RE: " ARP "STRF Ch+" i 


2 To a sSTEF -1 : FÜR T=s1 TO zug: HEXT T 
Des: RE" MUIARF " STER CHI+" 


"sisfate]" 

TAEL 4 "a9 B3 . 4 . u" 

TREL 4'529 23 . . i ug 

THREE 42a Wi. ae ae 
TARL 4: "23 8 sa Eu ww ec u 
TARL 4 za m 5 3 Bed A. ug" 
TAB 4" 3 a Lat e _ ie ud" 


TRRi so ma ad .. 39 rc Bu 
THEN daR E45 re.) wid " 


TAEL ma = Sm aa" 
TABE aaa me. 

TABE a)" a0 ma 

D15:RE: "AOMEDA SYSTEM" 
D2E;RE"L LICHT" 
I12$;R$; "ALS" 

148; R$; "RSRLIEN" 
5; " SOMEGA AUF": PRINT SE "EMOHITOR, " 

EIER 

K&: "WILLKOMMEN AUF OMESA S." 

"FLUCHT SEGLUECKTI": STOR 

1520 | 

PRIHT:PRINT "SIE SIND AN EINEM STERN ZERSCHELLT! SIE WERLIEREN!" 





_ FE 
"MILLEOMMEH AUF DEM PLAHETEHN ERDE," 


21 nn E 


KE:"M";Pp$: FÜR T=1 TO Zaa: MEHT OT 
KE:"M":"SSIE SIND SIEGER": FOR T=1 TO 2a: MEXT OT 
STOP 


H-1.14: FOHFE N.£ 
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Henker 


HENKER 


Sie steigern Ihre Wortbildungsfähigkeit und schärfen Ihr Kombina- 
tionsvermögen, während Sie dieses klassische Spiel mit Ihrem Com- 
puter spielen. Der Computer denkt sich ein Wort aus, und Sie müs- 
sen es erraten, Buchstabe für Buchstabe. Ein richtig erratener 
Buchstabe wird an der richtigen Stelle im Wort eingefügt. Jeder 
falsch geratene Buchstabe wird dem Henker zugerechnet. Zwölf Feh- 
ler dürfen Sie machen, dann werden Sie aufgehängt. Ist das Bild 
des Henkers komplett, wird das vollständige Wort auf dem Bild- 
schirm angezeigt. Ihr Computer läßt Sie zehn Wörter erraten. Ihre 
Punktzahl ergibt sich aus der Länge der richtig identifizierten 
wörter und der Anzahl der fehlenden Buchstaben. 


Variation 1 


Ein einfaches Wörterverzeichnis allgemein gebräuchlicher deut- 
scher Wörter befindet sich in den DATA-Anweisungen in den Zeilen 
560 bis 600. Sie können dieses Wörterverzeichnis abändern oder 
erweitern, indem Sie DATA-Anweisungen hinzufügen oder vorhandene 
löschen. Das letzte Wort in der DATA-Anweisung muß END sein. Es 
dient als Programm-Marke zur Identifikation des Listenendes. Ab- 
hängig von der durchschnittlichen Länge der Wörter können Sie in 
Ihrem Commodore 64 einige tausend Wörter speichern. Wollen Sie 
die Liste auf mehr als 100 Wörter erweitern, müssen Sie den Wert 
von NW in Zeile 170 so verändern, daß er der Anzahl der Wörter in 
der Liste entspricht. 


Variation 2 


Entwerfen Sie eine Wörterliste, die auf einen bestimmten Benutzer 
zugeschnitten ist. Sie können beispielsweise eine Liste mit Wör- 
tern aus einer Fremdsprache für jemanden erstellen, der diese 
Fremdsprache gerade erlernt. Oder Sie können eine Liste mit ein- 
fachen Wörtern für ein Kind entwerfen, das gerade das Buchsta- 
bieren lernt. 
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READ'T. 

144 REM HENKER 

11a FÜKE 53281,M: FRINT "ISDER COMPUTER DENKT SICH EIN WORT AUS, SIE MUESSEN" 
115 PRINT "VERSUCHEN, ES ZU ERRRATEN. " 

125 FRINT"BEI ZWOELF FALSCHEN TIPS HAENGEN SIE AM GALGEN. " 
136 PEINT:PRINT"DRUECKEN SIE EINE BELIEBIGE TASTE" 

146 GET D$: IF G$="" THEN 140 

129 5E=0: FOR PL=1 TO 18 

lief FRINT:FRINT "TMORT #"PL 

17a CT=8:NW=1099 

154 READ Ws: IF CT724 AND RNDCSD<CL/NU THEN RESTORE : GOTG 218 
124 CT=LT+1: IF W$="END" THEN RESTORE : GOTO 179 

zus GOTO 1e 

zela G$=" " 

zei PEINT "2": PRINT: PRINT: PRINT:PRINT: PRINT: PRINT 

22a FOR %=55296 TO 562935: POKE %,1: NEXT % 

238 FRIHNT " BEER 

240 FRINT " 8 a" 

25a PRINT " # a" 

zei FOR A=1 Tü 7: FRINT TAB 14:"2 ":NEXT A 

7a FÜR A=1 Tl 5: PRINT ". a — ": NEXT A 
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K=@:FOR A=1 TO LEN € 


Henker 


PRINT "SR": : FOR »=1 TO LEH cH&a: PRINT "-"5: NEAT 
.=4:1=4 
FREINT "ll": FREINT "GEPEHN SIE EINEN ELUCHSTAREN EIM:" 
POkE 139.40 
GET L$: IF L$="" THEN 324 
PREIHT "sislelel 2 

G&>:IF L$= MIDE G$.HA.15 THEH K=1 
NE#T A: IF K=1 THEN 3a 


A G$=5$+_$ 


PFEIHT "delmlelal" :(5$ 


sea F=1: FÜR X=1 TO LEN (bl) 


4a 
AM 


In ı 


ri 


m ZI N NIT IT IN BL lm ı 


Yh LA cenHALninenenenen. 
ZEITEN NL 


IF L$= MIDE (W$.».1: THENH PRINT "3": FRIHT TARi @,;L$::Fei:l=C+ 
MEAT 3 

IF C= LEN «WU$) THEN 47a 

IF F=a THEN 30 

I=I+1: RERD M,L: FÜKE L.M: FÜkKE L+2072 
IF IX1Z2 THEN 398 

FREINT "S":PRINT "SIE HAENGEN ":FRINT "DAS WORT LAUTETE:": FRIMT WU$ 
SOTO 4 

FRINT "SEBBBRH#GLLECK GEHABTRE" 

SE=SE+75# LEN CH$:-I:PRINT:FRINT "IHRE FUNETZAHL ="SE 

FÜR T=1 TO daaa: HEAT 

NEXT PL 

FESTORE 

FREINT "7": PRINT "IHRE ENTIFLINKTZAHL="SE FFIHMT 
INFIUT "SPIELEN SIE HÜCHEINMAL er HTSOS: IF LEFT$ “M$.11:="t" THEN 1A 
IATR 27.1424. 12.1474. 102.1514. ?3 ‚1472, 77.1479 

DATA 11.1513, 103. 1515. 1650, 1594.221.15 594. 221.1624.105.1832.123: 1839 
DATA DER. UND. DASS. FÜER. MIT. UAR. SEIH.HICHT. RBER, HAREH. Ill, UELCHER. SIN 
IATA HATTE. VON. nIeS ‚ES 

IATR SIE. IHR. STE. HAT. UAREH. GEWESEN. THH.EIHS. 20. MERTDEH. DORT. MER. WANN. HAS 
IATA DEIN, MEHR 

IATR WUERDE. IHNEH, EINIGE, ALS. DUEFFEN. LIEBER, SEIN, DRAUSSEN. HINEIN. LINSER 

DATA DIESE. MANN. MOEGEN. SOLLEN. GRUSS. JETZT 

DATA SOLCHE. SOLLTEST. ANDERE. NUR. IRGENDEIN. DAHN. .IEBER. JENE. KAHN. GEMACHT » GUT 
IATR ALT. MUS3, GESAGT. ZEIT. SOGAR. NEL. ENEHHTE. SEHR WIEL. EIGEN. MEISTENS 

IATA YIELLEICHT.ER=TEHS. NACH. DÜCH. ZUEI 

IATA EHI 


Sı 


“ı 
ce 


I. IHR: 


nn 
m 
Z:ı 
tz 
4 
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Dr. Sigmund 


DR. SIGMUND 


Konsultieren Sie den großen Psychiater, und lernen Sie sich 
selbst besser kennen! Dr. Sigmund wird Sie analysieren: Sobald 
Sie auf der Couch liegen, werden Ihnen Tintenklecksbilder ge- 
zeigt, die der Computer generiert hat. Sie geben den ersten Ein- 
druck, den Sie bei den Bildern haben, in den Computer ein, und 
sofort werden Sie auf klassische Weise analysiert. Bei jedem Be- 
such erhalten Sie 14 Analysen. Es gibt keine Punktwertung, keine 
Sieger, keine Verlierer. Dieses Spiel sorgt für einmalige Unter- 
haltung auf einer Party! 


Variation 1 


Variieren Sie das Aussehen der Tintenklecks-Muster durch Verände- 
rung der Grafiksymbole in der Stringvariablen K$, Zeile 110. Wenn 
Sie das Muster vereinfachen wollen, müssen Sie mehr Leerzeichen 
in K$ einfügen. 


Variation 2 


Verändern Sie die Anzahl der Fragen, Variable S, in Zeile 260. 


Variation 3 


Verändern Sie jedes beliebige Wort in der Liste des Analytikers 
und die diesem entsprechende Deutung. Ändern Sie beispielsweise 
SPIDER in den Zeilen 320 und 360 in den Namen eines Freundes um 
und geben Sie etwas Charakteristisches über diese Person in die 
Zeilen 520 und 530 ein. Gestalten Sie das Programm so windivi- 
duell, daß es Ihren Vorstellungen und Zwecken genau entspricht. 
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FEHIOT. 


- 
Er 


Sa 


REM DR. SIGMUND 

LEE BIREEEN Kt" Beil": PÜKE 53280,6: FÜKE 93251.0 

FREINT "I":PRINT "GUTEN TAG, ICH BIN ANNA, DIE SEKRETARERIN YON DR." 

FEINT "SIGMUND. SIND SIE ZUM ERSTENMAL ": 

IHFUT "HIER"SA&: FEINT : IF LEFT$ CR$.15="N" THEN Zr 

INFUT "WIE HEISSEN SIE": B$:PRINT 

FEINT "SIE HABEN GLUECK, "B£".":PRINT"OIR. SIGMUND EANN SIE JETZT EMPFANGEN." 
FÜR T=1 TO ua: NEAT T: FREINT "I" : 

FEIHT "EITTE, MACHEN SIE ES SICH AUF DER COUCH BE@LEM.": FRINT 

FEIHT "ICH MERKE. SIE SIND ETWAS" :PRINT "ERREGT, "B$"." 

FEINT"ICH ZEIGE IHNEN HUN EIM PAHR HUEBSCHE BILDER." 

FEINT"WMERTDEN SIE INNERLICH GANZ RUHIG. BETERCHTEH SIE DIE BILDER" 
FREINT"UHID ENTNEHMEH SIE DER LISTE. WORAN SIE BEIM BETEACHTEN DER EILDER" 
FRINT"GSAMZ SFOMTAH DENKEN. ERINNERN SIE DIE EILDER AN ETUR=" 
FEINT"ANDERES. DANN GEBEH SIE DIAS EIN.":FOR T=1 TO Face: HEAT TS 

FÜR T=1 TO Zac: NEAT T 


y— 
ud 


Bir. 


Ta FE RI FE me m m m a 
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Ra 


Dr. Sigmund 


S=5+1: IF 5=14 THEN 74a 

PEIHT "TEITTE. BETERCHTEH SIE DAS FILD:": FRIMT 

FÜR z=4 Tl 3:FREINT TARt 2; : FOR Y=l To ze:c= IMT © RHD C++ 
FEINT MIDE WC$.0.15: 


K= INT © EHD Ceae+l5: FRIHT MIDE CEF.K.12 
MEXT vr: FEINT " ": HERT A 

FF.INT 

FREINT "4  SFIHHE MITTER: KATZE" 
FEINT " SCHLANGE SCHMETTERLIHNG SEIL" 
FRINT " YATER FEHTIER SSEH" 


FRINT : INFUT CO: FRINT "TI 

IF 0$="5FIHNNE" THEN Sem 

IF Dg="MUTTER" THEN 4 

IF O$="KATZE" THEN 60 

IF 0$="SCHLANGE" THEN 382 

IF ü&="SCHMETTERLING" THEN ee 

IF Q$="SEIL" THEN E28 

IF Q£="RENTIER" THEN 240 

IF O$="ESSEN" THEN eu 

IF O$="VATER" THEN BE 

IF O$="TINTENKLECEE" THEN BAB 

4aem IF D$="GESICHT" THEN 7ER 

IF O$="KAMEL" THEN 724 

430m PRINT "ERZAEHLEN SIE MIR YÜN IHRER KINDHEIT.":INFUT F# 

496 FRINT "FAHREN SIE FORT...": IMFUT P&:FREINT"IHMMM.. .ERZREHLEN STE MIR" 
4395 PRINT "NOCH MEHR." :INFLUT P$ | 

sag PRINT "AS IST GENUG FLUER HEUTE. SPRECHEN WIE MÜRGEN WEITER DARUEBER. " 
„14 GOTN 250 

sea FEINT"GRNZ OFFENSICHTLICH SIND SIE ETWAS YERWIERT. DIE" 

33a FRINT"SPINNE S’YMBOLTSIERT IHRE ANGST YOR ENTTRELUSCHLUNG. ":GOTO 25% 
FRINT"IHRE INNIGEN GEFLUEHLE FLER IHRE MUTTER SIND" 

FRIHT "HUR HATUERLICH. SCHREMEH SIE SICH NIEHT.SIE ZU ZEIGEN." SOTO 258 
PRINT "IRGENDWO IHM IHREM UNTERBEHUSSTSEIN HABEN SIE ANGST VOR KATZEN, " 
FEINT "SIE EFRSCHRECKEHN. WENH IHNEN NACHTS EINE UERER DEN HEG LAEUFT,": 
SOTO 258 

PEIHT "HLUETEH SIE SICH YürR DER SCHLANGE. IM SFAHHLNGSSTITUÜATIOHEN MUESSEH" 
FEIHT "SIE SICH GAHZ BESÖHDERS ZUSAMMEHHEHMEN.": GOTO 256 

PEINT "DER SCHMETTERLINGS SYMEOLITSIERT IHRE STREFEHN NACH FREIHEIT UND IHRE" 


INDIAN AS Dec 
DI ID DD ID CN I 


ALP LALRLDBL GG GI LO GI LE Gr Pi DO RE fl AO 


IR 
=J 
x 


sSJynınd 


. 


u 


rd LED I A 


1 FRINT"TIEFE INNERE FROEHLITCHKEIT. HEHMEN SIE DAS LEFEN WON DER HEITEREN" 

= FFINHT "SEITE.": GOTO 256 

a FEINT"IRS SEIL IST EIN ZEICHEN FUER DIE ZUYERLAESSIGE HILFE. DIE SIE IHREN" 
= FEIHT "FREUNDEN STETS ZUEOMMEH LASSEH. " 


BR 
ZN 


FEIHT "SIE YERFLEGEN LIEBER STAFEE INNERE FESERYEH.": GOTO 258 

FEIHT"SIE SIND MIT EINER EINDLICHEN LIEFE ZUR NATUR GESEGNET. IHR HERZ ": 
FEINT "IST FEIN.": GUTO 258 

FEIHT SENDER HAFEH SIE HUNGER ODER DEH DEAHG,. AHDERE ZU FLUETTERH." 
FRIHT THRE GEFUEHLE FUER IHREH WATER MUEZSEH SPAETER EINMAL AHALYSIERT" 
FEIHT "WERDEH.": GOTI 250 

FREIHT "SIE SIHD EIN FERALIST. FEDRLIERL ICHERWETS E YERFÜESEH SIE HICHT UERERF" 
FEIHT"EIH FÜEHECHEHN FHRAHTRSIE.": GOTO 258 

FEIHT "SIE SIHD WIE EIH MEUGERÖRFEHES KIND. GESICHTER" 

FREIHT "FASZIHIEREH SIE. SIE SUCHEN ANEFEEHNHUNG UND LIEFE.": GOTO 256 
FFEIHT "EIHEN EUCEEL ODER ZMEIT":FREINT"REER GAHZ IM ERNST: MAS IHRE " 
FEINT"GEISTIGE YERFRZSUHG AHFELANGT. BEFINDEN SIE SICH IN DER MUESTE. " 
FRINT"ABER SIE KOEHNEH SICH AUF EIHE MIEDERGERUFT YORFEFREITEH. ":GOTO 25% 
FEIHT"IICH DAHEE FÜER IHREN BESUCH. KÖMMEH SIE HAECHSTE WOCHE WIEDER." 
FFEIHT "EITTE. LEGEN SIE DM Se.- AUF DEH FERNSEHER." 


END ze 
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Räumliches Denken 


RÄUMLICHES DENKEN 


Dieses lustige Spiel wird besonders gern von jüngeren Kindern ge- 
spielt. Es verbindet die Herstellung von Bildern mit einer Schu- 
lung der räumlichen Vorstellung von "oben", "unten", "rechts", 
"links" und "in". 


Das Kind kann unter einer Reihe von Gegenständen wählen: Vogel, 
Kind, Ente und Stern. Dann entscheidet es, wo der gewählte Gegen- 
stand am besten in dem farbenprächtigen Schloß oder der Land- 
schaft auf dem Bildschirm plaziert wird. Der Gegenstand kann auch 
wieder aus dem Bild gelöscht werden. 


Das Kind sollte zusammen mit einer etwas älteren Person spielen - 
besonders dann, wenn es noch nicht lesen kann. Gemeinsam können 
Sie mit Hilfe des Comuters Bilder malen und Geschichten dazu 
erfinden. 


Variation 


Variieren Sie das Aussehen des Schlosses durch Änderung der 
Zeilen 420 bis 590. 
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FERI'T, 


— 
gm ızı 
a ar 
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REM FRELMLICHES DENKEN 

LE*«1 >=" SIelsImlainTeImteieteistetple[eten a" 

L$.2.=_#10+" MERIEBBRBBBBRRABRDREBBRBT" 

L.FU2)="SJERRRBEBBBBBRRRBRRT" 

[#74 =" SIAlRlSInieleteleteitetun Bl" : 1825 =_$ 44" IBBBBRBERBRERBRRBHER BR N" 
FEIHT "TI": PRINT TABE 1ZS"RREUMLICHES DENEEH":FEIHT : FRIHT 

FEIHT "IH DIESEM SPIEL LEEHEN MIR MIT DEH BEGEIFFEH: OBEH, UNTEH, RECHTS." 
FEIHT "LIHES UND IM UMZUGEHEN. " 

FFEIHT 

FEIHT"SIE SEHEN EIN SCHLOSS UHI DIE WOERTER: GRBEH.UHNTEH. RECHTE. LINES. IH." 
FRIHT 

FEIHT"MIT DIESEN MOERTERH SIMD STELLEH AM SCHLOSS" 

FEIHNT"EEZEICHHET. DIE ZUGLEICH DIE BEDEUTUNG DER UOERTER SICHTEAR MACHEN." 
FEIHT:FRIHT "AM LHTEREH EILDSCHIEMEAHD SEHEN SIE" 

FEINT"DIE HAMEH DEF DINGE. DIE SIE MALEN EÖOEHHEH. UM So DRS BILD DES" 
FEIHT O"SCHLOSSES ZU VERWELLSTAEHNHTIGEHN. "SPRIHT 

FREIHT "DEUECEEH STE EINE FELIEFIGE TASTE ZUR FORTSETEUHS.": FRIMT 

GET DE: IF ME="" THEH 25% 

FREIHT O"TU:FRIHT"ICH HIERTIE STE HACH DEM GESEHSTAHT FEAGEH. DEH STE MALER" 
FETHTTAOLLEH. UHD SIE MUESSEH EITTE SEINEN NAMEH EINGEBEN." : FRIHT 
FEIMT"DAHH FEAGE ICH STE. WO OSIE DEH GEGENSTAHD AM SCHLOSS" 

FEIHT "FLAZIEREH MÜLLEH. UHT SIE GEFEH EIM:OREHN. LUHTEH, RECHTS": 

FEIHT ". ITHES ODER IH"SFRIHT 

FEIHT "SC. HU FAHGSEH MIE AH... ": FRIHT 

FEIHT"DRUECKEH SIE EIHE BELIEEIGE TASTE ZUM STARTEH.": FRIHT 

GET ME: IF Gi$="" THEH 228 

FÜR ==1 TO ©: RERD TEOHS: MEET OR 

DATA YOGEL. EIHD. HUHT. STEEH. LÜESCHEH 

FOR ==1 TO 2: READ MEOHS: HEHT A 

DATA IH.UHTEH.ÜBEH.LIHES. RECHTS 

FRINT "I": FEINT: FEIHT: FRINT 

FÜR »=32s9e TO OSEEFT: BR HE=T 


af ız 
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ze 
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a FÜR a TO 2022: POKE 3, nn HEHT 
2 FOKE 53231.1: FOKE S2280.6 
a FRIHT TARL Img Mm ae 


N 
AN 


FEIMT TARi 142"% e" 

FEINT TABC 152" m" 

FREIHT TARi 152"% a 

FRIHT TAEE 15 m 3 @ 

FEIHT TREE ma BaAeE N ad) a Ay 

FFRIHMT TAB 35"8 a2 u 

FEIHT TAE% 5 = a un ame 

FEIHT TARL 22" 9w 5 2" 

FRIHT TAEX 0" a" 
ı 1 eo: n. 


RN) 


- 
u‘ 


zu 


u 
ne 


m = 
KIZEIZIR, 


-_ 
er 


N 2 to 


FEIMT TABL & 3 
FEIHT TAB« SER e" 


tt 


u 
Mr 


FREIHT TAB 5) i = 
PRINT TAB Tre 0 = Fi = w 

FRIHT TREL Et 00 a A zw 

FRIHT TABL Fre: \ 

FRIHT TABL 25" = io 3 “2 i 

FRINT TABL 200" Be" ERIHT: FRIHT 

FRIHT "MERBRBRAUGEL KIND HLHT STERH LOESCHENg" 

FRIHT LEE EINEN PRINT LELDOE" AUHTEHSI" | 
FEIHT LECHSSTSOBEHE": FEIHT REISE ALINESENFEIMT LEI "RECHTS" 
FEINT "sm":: INPUT "WAS MALEN STE":PS 

FRIHT"S | 

FÜR %=1 TO S: IF PE=TEihh THEN Era 

HEKT SO BOTO ES 

FRIHT "8" THEUT"MOHTN" BE 

FRIHT "8 i 

FÜR %=1 TO S: IF MEsWECH) THEN FLO 

HEST 3 GOTO Er 

Be - 
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NENENINENENLNEN ap af a pp fa a en a la 
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zog IE Meet" THEH DE="ßi" 

Pa ERIHT LEOSICH" "O BRINHT LEO :PEIHT Fe "el ag 
ga tete IF MESS"UHTEH" THEN Ct="m" 

FSa IE P&="STERH" THEHN FRIHT LES EEE" 

TE IFFE="ETHO"THEHRRINTLESHNGCH EB" SERINTLECHIGSCH SALES SRTHTLEES DE WARE" 
Fra TER AGEITHENHRRIHTLROSSGTE" ST SPRINTLREIGCH BEE ERTIMTL FESTE 
TE IF RE="HUHT" THEH FRINT LÖSCHE BF SPRIHT LESICHI 1" 

Far TE Pe" DESCHEH" THEH FRIHT LESS ER SR 

2a GOTT Ec 


BegT 
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Gedankenlesen 


GEDANKENLESER 


In diesem lustigen Ratespiel müssen Sie und der Computer abwech- 
selnd Zahlen erraten. Das Programm beginnt damit, daß eine Zei- 
chentrickfigur, deren Lippenbewegungen Sie sehen können, Sie nach 
Ihrem Namen fragt. Der angegebene Name wird dann während des ge- 
samten Spieles beibehalten. 


Sie haben fünf Versuche frei, um eine Zahl zwischen 1 und 20 zu 
erraten. Der Computermann unterstützt Sie dabei mit Hinweisen, 
die angeben, ob die von Ihnen genannte Zahl höher oder niedriger 
ist als die zu erratende Zahl. Danach haben Sie die Wahl, sich 
entweder selbst eine Zahl auszudenken oder dies dem Computermann 
zu überlassen. Sie geben eine Zahl zwischen 1 und 5 ein, und der 
Computermann muß beim ersten Versuch diese Zahl erraten. Nachdem 
dieser Vorgang fünfmal wiederholt wurde, gibt der Computermann 
die Punktzahl bekannt. 


Variation 1 


Durch Änderung des Wertes von TL in Zeile 150 können Sie die 
Sprechgeschwindigkeit des Computermannes verändern. Wenn Sie den 
Wert für TL erniedrigen, steigt die Sprechgeschwindigkeit. 


Variation Z 


Durch Änderung von M in Zeile 320 in M=INT(RND(7)*10)+1 denkt 
sich der Computer nun statt der Zahlen zwischen 1 und 10 Zahlen 
zwischen 1 und 20 aus. 


Gedankenlesen 
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TIM UELS1:.GECH) 

FÜR = TO @1: FREAD MECHA>: MEAT 

FÜR »=1 TO 5: READ GEtl#ı: NEST 

L_£=" SIplelrfelelelrlelelerg Di BB BR" 

E+=" ":TL=25a: POHE S3281.1 

Mi. +=" SIerelefelefefeleleee) UV An EN": ME" u 
M2£="sjelefsleleielele[eee Be wa B":mdsz" u u I" 

FEIHT "iR" i 

FRIHT " 7 ":ERIMT "O8 ra: FREIMT TO nn a" 

FEIHNT "am he B"YEPRINT " oo en 

FEINT "A Fee D":FRINMT " °% a" :FRIHT "ON u > 
FRIHT" 98 @ a":FEINT" 98 g" 

FEIHTT "RE O Dumm BR": FEIHT "a ou A"T:FRIHT " 8 N 
FREIHT " a  :FmIHT " |" 

FRIHT " EENZE PM MT" eu" FRIHT " a 
FREIHT " ie "ZFREIHT " ge a '":FREIMT " Ak Ta" 
H=4:E=#: GOSslUE Sa 

FRIHMT LE: "Rllel":: 1 
FÜR T=1 TO 2222: H 
A=4:E=32: GOsSuE 553 
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Gedankenlesen 


NE T=1 TO ZEIE: MEAT 
zf: FÜR G=l TO S:E=E:M=IHNT € 
=2:E=1M: GOsSlB SEM: GOSUE 65 
A= 11: E=11: GozUE See 

FRIHT LE: "elefal" ; : IHFLIT AE:H= AL SE 

IF M>H THEH Hedi: E=di: GOZUE 5736 

IF M{H THEH A=41:E=41: GÜZLUFE rl 

FÜR T=1 TO Sat: HEST: FRIHT LE: "Bela; " ’ 

IF M=H THEH Meidah= STEH Ki A=d2:E= 22:502E SEE Tel+l: GOTM 430 
IF K{S THEN 336 
HEcädı= STRF EMI: As 
FÜR T=1 TO 1111: HEH 
HE=T 5: FOR T=1 TO 


F 
© IEHD BIER + 
A wi 


„=b+1 


“L 


GI=lUE Sa 


af: E= 
AT T 
aa HEIST R 
Fr 


va 
ME: sHtiMEeSEH= STEFR 2 1EN 70 A=5T: Bee: GÖSUER Go 
A=e1:Be6l: GOSUR Som: R=27:Re72: GOSUR Sc 


Ü=M: FÜR G=]j Tl = 

MEiedıshitchn: Ass: Bee: GOASLE 958 

FREIHTLE: "BlBlal" : : THRUTEE: H=WY AI OOE TFEHILOFRHSSTHEHNFFRTHTILE. "elelel" io" I 5aTa 4 
M= IHT © EHT Ca5#T.+l FÜR T=]I TO Pa: MESTIFREINT LE: "lade" ” 

IF M=H THEH Assz: Esel: GOZUER Sam: ect]: GOTO Se 

H=7zr:E=7t: GOSLUE 524 

FÜR T=1] Ti age: HE= 1,05 
FOR T=1]I TO 1a: HE=T T:H=T 
For T=1 TO 1aset: HE=T T: H=5 
FEIHT L$: "Bell": IHPUT HE: 
IF LEFTE£ SH&.1:="T" THEH 1a 
FRIHT "Pi EHI 

FÜR ==A TO ER: SOSE SEE: FRIMT LEIEEFIFRIHT LEIMECHSIFÜR T=1 TO TL: ME#ZT OT 
GO=ZUE Ba: FOR T=1 TO TL’NE&T T.8: FREIHT LEIEF: FRETUFRH 

SOSE 824: FRIMT LE: E£:FRIHT LEGE: FOR Tel To TI NEST OT 

SOSE Ba: FÜR T=] To Tl: HEST T: FPREIHT LESER: FETUFM 

FFIHT Mi: FRIHT MZE: FETLUFEH 

FFIHT ME: FFIHT Mid: FETUFEH 

TATRA HALLO. MER. SIND. SIE? SIE. SIHT. DREET. ZU. SFIELENH.EHATEH SIE. DIE: ZAHL. 
nATA ZUERST, DEHEE. TCÜH. MIR. FUEHE, ZHHLEH. AUS LIHT. SIE. MERTIEH VERSUCHEN. SIE. ZU 
IATH ERFHATEH. 

TATRA TDAHH. TEHEEH. STE. SICH. FÜEHNF. ZAHLEN. AUS. UNI TECH. HEFTE YERSUCHEN. SIE. ZU 
IATA ERFATEN, 

IATR HÜEHER. HIEDREIGER. DIAS. TST.,FTICHTIGTVES.ENSTETE. SIE: „WERSLICHE, 

TIATH SEHR. SÜHRTDE. E2:MAR. . .5STE. HABEN. „FEODZEHT. RICHTIG. JETZT 

IATA GEREH SIE:DIE. „»ZHHL "OH. -5 EIN.» MEIN. GEHTIUS.FACET: MICH. » TCH 

IATA LAG. FALSCH. 

TATRA TCH.YUREE. „FROEZEHT.FTCHTIG. HOICH.SFTELEN TH 

TAT ERSTE. ZMEITE.TEITTE.YIERTE. FIEHFTE 
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Haiku-Gedichte 


HAIKU-GEDICHTE 


Mit diesem Programm können Sie Haikus - eine alte Form japani- 
scher Dichtung - erstellen. Diese traditionelle Gedichtform be- 
steht aus drei Zeilen mit jeweils fünf, sieben und wieder fünf 
Silben. Themen dieser Gedichte sind gewöhnlich die jahreszeitli- 
chen Veränderungen in der Natur und die unterschiedlichen mensch- 
lichen Stimmungen. Aus diesem Grund enthalten die vom Programm 
willkürlich zusammengestellten Ausdrücke auf diese Themen bezo- 
genes Vokabular. Sie werden überrascht sein, welch schöne Haiku- 
Gedichte dieses Programm schreiben kann! 


Variation 


Verändern Sie die Ausdrücke, die zum Aufbau der Haikus verwendet 
werden, durch Änderung der DATA-Anweisungen in den Zeilen 300- 
390. Vorsicht: Jeder neue Ausdruck muß die gleiche Silbenzahl ha- 
ben wie derjenige, den er ersetzt. 
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Haiku-Gedichte 
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[Hei GEITEHTE 
a dba. 1 

FÜR Kai To 2: FEAD FECk5iHENT: 2 ze To FIREHT bacay: HEHT & 

Ficir Bee ri FI RBERD TECK: HE 

FIRITHT or FREIHT TAE© 173" 8 oe : FRIHT n 

FRIHT FRINT "ICH BEGFUESSE SIE. HERTER FREUHI: „per FÜESIE.":FRIHT 

FRIHT "ICH EIH EIH IAFAHLSCHES HAIEU PROGRAMM." FRIHT 

PRIHT "BEI FELITEEIGEM THA> TEHURUTE. SCHFEIEE ICH | EIH GEDICHT FLIER: SIE." 

PRINT FRIHT "HAIEL IST EINE SEHR ALTE FORM DER DICHTUNG, 

FRIMT "Es IST MIR EIHE BESUHDERE EHRE. FUER SIE IICHTEN ZU DUERFEH. " 

FRIHT “ FRIHT "EITTE, DEUECKEN SIE IRSEHDEIHE TASTE ZUM STARTEH," 

GET. IE: IF ü&="" THEN 21a 

A= INT © RHD CE&lE B=SINT CO END CESEEISC=INT GC END Gele 

PRINT | | TIINIKISTRLELNTEN" 

FRINT TREE 2- LEN CFECANWEGFEURN 

FRINT TABL 20- LEN CSECRO)F2H. SEIEN 

FRIHT TABLSO- LEH CTEICHH FG TECH 

FRINTIFRINT:FRINTIFEIHT"DRUECKEN SIE IIIE TASTER FLER EIH NEUES HRIEL. " 

GET DE: IF A$="" THEH 2564 

IF Gz="E" THEN 26 

DATA GAST DER GEALUEN BERGE.HEUTE SCHÖN SAH 1CH.SFRITZER AUF DEM TELCH 

DATA ROSA KIFSCHELUETEN. FALLEN “ÜM EMEIG-FEISCHE KREIDESFUR 

DATA SCHNEESLAHZ AUF HUEBELH. FÜTWAHGLGES EINI. MÜHLDBESLAEHNZTE STILLE 

LATA HEN DES GAFTEHS ELEIT.EIH KURZES AUFLELUCHTEH HUF 

IATA EIGCHHÖFH SAMMELT EICHELH 

DATA GEERÜNHEH NIE SFIEGELUNG «MIND IM KUEHLER DAEMNERUHNG 

Dar RÜTES LAUE TAHET UM FECHEH. EEFLUEGELT DIE FHAHTASIE 

TEA LACHEN UHT SPIELE IM SCHNEE. SAHFTE STEAHLEH DES MOHLLLCHTS 

DATA SOMMERGEMITTER HINTER MIED ES HUH.MONDEEGLAENZTE STILLE 

ATH HEN DES GAFTEHS KLEID 

DATA STÜRF FUÜER KIHDERSFIEL. DIE SUMMERKIHDER, FOTMAHGIGES EIND 

DHTASPRLTZER HUF DEM TEICH 


FEHLI, 
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Imbiß nur für Schnellrechner 


IMBISS NUR FÜR SCHNELLRECHNER 


Für dieses Rechenspiel setzen Sie am besten gleich Ihre Schnell- 
denkkappe auf, und dann hinein ins gefährliche Abenteuer! Sie 
wollen an der Küste des Ozeans Ihren Imbiß einnehmen, müssen aber 
erst einige gefährliche Flutbecken durchqueren, indem Sie von 
Felsen zu Felsen springen, ehe Sie zu Ihrem wohlverdienten 
Schmaus kommen. Jede richtige Lösung eines Rechenproblems bringt 
Sie auf den nächsten Felsen, näher zu Ihrem Imbiß. Haben Sie drei 
richtige Antworten hintereinander gegeben, dürfen Sie sofort es- 
sen. Aber vorsicht: Eine einzige falsche Antwort, und Sie werden 
von Kopf bis Fuß naß! 


Variation 1 


Wenn Sie die Gleichungen für A und B in den Zeilen 290 und 300 
variieren, können Sie den Zahlenbereich in einer Aufgabe ändern. 
A=INT(RND(9)*20)+1 enthält Zahlen bis 20 in der Aufgabenstellung. 


Variation 2 


Gestalten Sie das Spiel noch anspruchsvoller, und verwandeln Sie 
die Gleichungen in Multiplikations-Aufgaben. Dazu müssen Sie das 
Pluszeichen in den Zeilen 340, 360 und 370 in ein Multiplika- 
tionszeichen abändern. 


FEHLT. 
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11a FORE 532581.14: POKE 53289,6 

,za PEINT "T:FOR #=1 TO 17: PRINT : NEXT X 

l.26 FEIHT TABE 345, "MBIMBISS" 

1.44 FEIHT "3 MN ML 972 N 72 9 = 
24 FIN '&n 2 95 3 a 9 2 1 2 3 a 
lcd FEIHT "GG 2 = 0 u 9 = 9 58 53 = 39 a 
va FREIHNT "8 m 0 a 9 = 3] 5 ® u 3 m"; 
= PRIMT "9 = 

124 FREINT "7 aalMEBISS FLER SCHNELLFECHNERERS" 
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Imbiß nur für Schnellrechner 





FEIHT "BBREd s 

FRIHT "IBBETIZ 

I$=" SjejeirlelnletrTeleialetetelaitel" 

2122": T£C29="BRBBBBBI" : IE 39=JI$C 2) +" BRRBEBRBRBT" 
I2C41=12C 34H NBBBBl" : TE 50=1$04 +" IBBBBBE" : TEE 9= TE Dr BABBB" 
Ei" 0 Ze NEON" 

Ef( 1 ze! n : Erizı=" n : Et re “a 

I=1 

A= IHT © END (250 +1 

E= INT © RHD Con #2>+1 

FRINT D&:: FÜR #=1 TO 2: FREINT I$6Ts:lECa: MET A 

FEINT "S[elspiriihbi x 

FFEINT "IBBBRBI . 

FFIHNT "SIeileimleleasBgaBielE“IEL IST"A"+"E: 

INPUT 5 

IF H+E=l THEN 428 

FEIHT "BRBBBBITIE AHTLUORT LALTET"HA+E 

FEINT DE;: FÜR %=1 TO 3: FRINT TOT: EFÜHD: NERT & 

FREINT DE: "al": FOR #=1 TO z: FEINT I$EIT2:bBNolSeR: NEAT A 
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FÜKE SO+24.13 

FÜRE 3041.65: POEE 20.227: FÜKE 530+4.129 

FREIHT "SeimlelelelelelelepgBBBBiFLATZCHI I I": FOR T=1 TO Sea: NHERT T: 
FEIHT "BBBBRBERICHTIGN" 

FÜR T=4 TO 933: MEAT T 

FREINT ODg:: FÜR <=1 Tl 2: FREIMT IECTNEFeH>: HERT 

J=l+1: IF T<e THEN 29% . 

FRIHT I$:: FOR #=1 Tl 2: FREINT T&e Ts sltcHs: NEST # 

FREIHT " SJolelelsleleieteBBneBRBe=CcHHNATE! SCHMATEI GUTEM APFETITITT" 
FREINT: FREIHT "PREBBBRERSUCHEH SIE ES MÜCHEINMAL"S: INPUT GE 
"IF LEFT$ (af. 12="T" THEN 110 

A EHI 
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S0=54272: FOR z=e30 TO S0+24:FOKE 2.A:NEXT Z’FÜKE 20+5.11:POKE 50+2.31 
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Buchstabierbienchen 


BUCHSTABIERBIENCHEN 


Dieses Lernspiel ist sehr vielseitig, unterhaltend und lehrhaft 
zugleich. Das Programm 1äßt eine Biene über den Bildschirm flie- 
gen, die ein völlig verdrehtes Wort hinter sich herzieht. ziel 
des Spieles ist es, das Wort richtig zusammenzusetzen und ortho- 
graphisch korrekt einzugeben. 


Variation 1 


Verändern Sie die Anzahl der dargerstellten Wörter durch Änderung 
der Zeile 320. FOR X=1 TO 10 stellt beispielsweise 10 Aufgaben. 


Variation 2 


Verändern oder erweitern Sie das Vokabular so, daß es auf den Be- 
nutzer zugeschnitten ist, indem Sie zusätzliche DATA-Anweisungen 
nach Zeile 600 eingeben. Dann müssen Sie in Zeile 110 W so 
ändern, daß es mit der Anzahl der Wörter in der Wörterliste des 
Programms übereinstimmt. 


aa REM BLCHSTHRIEREIEHÜHEN 

1a Y=1a 

za DIM MEEHS.SezEN 

za FÜKE 73259.6: FOFRE Da8al.14: FREIHT "IE": FREIHT 

44 PEINT "MILLEOMMEN FEI BLUCHSTARIERFIEHCHEN. " 

„a PEINT:FRIHT "GLEICH SEHEN SIE DRS EIENCHEH LERER DEH EILDSCHIEM FLIEGEN." 
ei FEIMT"EEI SEIHEM FIG LRESST ES BUCHSTAREH HINTER SICH." 

"a FREINT:FREIHMT"DIESE EUCHSTAREH GEHÜEREN ZU EIHEM WERDREHTEH MÖRT." 

34 FREINT"SIE MUESSEH DAS RICHTIGE MORT FINDEN UNT E= EICHTIG EUCHSTREIERT" 
24 FREINT "EIHGEREH. UM FUHETE EU ERZIELEN." FREIMT 

1a FEINT:FEIHT "YWIEL ERFOLG. ":FRIHT 
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Buchstabierbienchen 


TE. 





B£i1l.=" N 

Bt(2:=" won" 

Ei 33=" adden 

Fi! Una" 

Bt(TI=" Fr 

D£='"' Sfeetalelelalefel" : F&='" PER BREERBRDERBERBERIRRBRB ER" 

FOR %=1 TO MH: READ MEoan: NEHT 

FEIHT:FRIHT "DRUECHEEHN SIE EIHE BELIEFISE TASTE ZUM STARTEH. " 
GET G$: IF G$="" THEN Ze 

T=u:S=4 

FOR »=1 TO 5 

AR= INT © EHD Carl MESMEIAN SE" 

L= LEN CHE): FOR Yel TO LEE Te: NEST 

FÜR r=1 TO LEH CHEN 

K= INT ü EHD G25$L>+1 IF Scheel THEN 260 

=$=5$+ MIDE CHE... 12:5chb=l: NEST 

IF S$=4l$ THEHN >40 

FEINT "IUORT #"5" FUHKTES"S 

F=1: FÜR Y=1 TO 22: E$= LEFTF GF$.T 

IF LEHM ©E£:>17 AHD FÄL+1 THEH FRIHT TE: EE"efenal" MInE CHF. F.12iF=F#+l 
FREINT I 

FÜR Z=1 TO 5: FEIMT E&:EFUÜZN: NEST EZ 

FOR T=1 Tl 42: HEKTOTN 

FRINT IE: 

FEIHT De." elalalelelel 

IHPUT "EINGAEE DES FEICHTIE EUCHSTARIERTEH MORTES"SNSESFRIHT 
IF C$=4# THEH FREIHT TAE© 125 "0A 15T RICHTIG!" 5=3+125: G0T0 510 
FREINT TREÜ ES" SERLSCH. ES MAROTMEEN." 
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Buchstabierbienchen 
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"STE GEMIMHEH DAS ELCHSTARTERSFIEL!": GOTO 524 
"SEHR GUT GEMACHT, ": GOTO Ser 
"ZArF DETEHTLTCH, "SIT SS0 
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Schnellesen 


SCHNELLESEN 


Grundprinzip des Schnellesens ist die Tatsache, daß man mehr er- 
faßt und mehr behält, wenn man Wörter im Textzusammenhang liest, 
als wenn man versucht, sich jedes Wort einzeln einzuprägen. Die- 
ses Programm hilft Ihnen, erstaunliche Fertigkeiten im Schnell- 
lesen zu entwickeln. Auf dem Bildschirm erscheinen Sätze nur ganz 
kurz, dann wird mit Fragen, die nur die Antworten "richtig" oder 
"falsch" zulassen, getestet, was Sie behalten haben. 


Das Spiel wird mit zwei Spielern gespielt. Nach der Aufforderung 
durch den Computer gibt Spieler 1 fünf Aussagen und fünf entspre- 
chende Alternativen (richtig/falsch) zusammen mit den Antworten 
ein. Spieler 2 entscheidet dann darüber, wie lange jeder Ausdruck 
auf dem Bildschirm erscheinen soll. Die Zeitdauer braucht nur 
0.02 Sekunden betragen. Nachdem die Aussagen kurz auf dem Bild- 
schirm erschienen sind, wird Spieler 2 anhand der Fragen gete- 
stet. Die Punktzahl, die er erhält, basiert auf dem Verhältnis 
zwischen richtigen Antworten und der Zeit, die er zum Lesen der 
Fragen hatte. 


Anschließend wechseln die Spieler die Rollen, und Spieler 2 un- 
terzieht sich dem Schnellesetest. 


Variation 1 


Wandeln Sie das Spiel in ein Schnellrechen-Spiel um. Sie brauchen 
nur Rechenaufgaben und Lösungen anstelle der Sätze einzugeben und 
die betreffenden PRINT-Anweisungen zu ändern. 


Variation 2 


Verwandeln Sie das Spiel in eine Übersetzungs-Übung. Setzen Sie 
anstelle der Sätze fremdsprachliche Ausdrücke und ihre deutschen 
Entsprechungen ein, und ändern Sie die betreffenden PRINT-Anwei- 
sungen. 
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Schnellesen 





FEHI'. 


FEN SCHHELLESER. 

M=3: DIM P£Ü2,03,0802.02,A$C2.0) 

FÜKE 23231.86: FRINT "78" 

FREIHT TABi 143" SSCHNELLESER": PRINT 

FEIHT "WUILLEÖOMMEH BEI DIESEM SPIEL. IRS SCHNELLIGKEIT UND" 

FEIHT "EÖHZENTERTIÖOHN ERFORDERT.": FRIMT 

FREINHT"SIE MUESSEN DEM TE<T IN EINEM AUGENBLICK AUFHEHMEH EOEHHEH.": FRIHT 
FREIHT"NACHDEM DER TEAT AUF DEM BILDSCHIRM ERSCHIENEN 13T. KOMMEN" 
FRIHT "FERGEN ZUM IMHALT." 

FRIHT "RICHTIGE ANTUORTEH ERINGEH IHHEN FÜHRTE EIH." 

PEIHT "TE MIEDRIGER DER ZEITFAKTOR, DESTO MEHR FUNETE GIET ES." 
FRINHT:FRINT"EIH SFIELER GIET FUENF SHETZE EIN. LUHD TREU FUENF" 
FEIHT "FERAGSEH ZUM TEAT SOWIE DIE DAZUGSEHÜERTSEH RNTUÖRTEN, " 
PRIHT"DER ZUEITE SFIELER GIBT DEH ZEITFARTOR EIN." 

FEIHT " DIE AHSAHL DER SEKUNDEN. DIE DER" 

FEINT "TE=T AUF DEM BILDSCHIRM ANGEZEIGT MERDEN SOLL." 

FREIHNT: FRIHT "DRUETCEEH SIE EINE FELIERISE TASTE FUER WEITERE HINWEISE." 
GET DE: IF Gt="" THEN ZU 

PEIHT "TIDTIE FIENF SAETZE MERTEH AUF EINMAL ANGEZEIGT. UHI DANN" 
FRINHT "MERDEHN ALLE FUENF FRAGEN GESTELLT.": FRINMT 

FREIHT "DAHH ENMMT DEF ZWEITE SPIELER AH TIE REIHE." 

FREIHT "DIE FEAGEH MUESSEH ALTERNATTYFRÄAGEH CAHTUORT:RICHTIGSFALSCHS SEIN." 
PRINT "RICHTIG WMIED MIT" 

FEIHT "FR UND FALSCH HIED MIT FO AHGEZEIGT.": FRIHT 

FRIHT "HIER EIN BEISPIEL:":PRIHT 

FEIHT "SSATZ:@ DIES 13T EIN COMPUTERSPIEL.": FRIMT 

PRINT "SFRAGE:B RER ÜNER F": PRIMT "DIES IST EIN KRARTEHSFPIEL.": FRIHT 
FREINT "ANTWORT :B.F" 

FFEIHT:FRIHT "DRLECKEN SIE EIHE FELIERISE TASTE ZUM STARTEH, " 

GET GE: IF d="" THEN 294 

PEINT "I':F=l 

IHPUT "HAME DES ERSTEH SFIELERE"SHELLS: FRIMT 

4 IMFUT "HAME DES ZMEITEH SFIELERS"SN$ESER: OO FRIMT 
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Schnellesen 


FEINT "TEEGINNEN SIE TETZT "HELFEN." 

FOR ==1 TO @: FRINT:FEIHT"EINGARBE VON SATZ #"8 

FREIHT:PRIHT"DIE SRETZE DUERFEN HUF EIHE ZEILE Ü4i ZEICHEN? LAHG SEIM." 
FEIHNT:IHNFLUT FÜR} 

IF LEN £P&ÜF.=:27>46 THEN 450 

FREIHT:FRINT"EIHGARE WÜH FERAGE #" 

FREINT:FRINT "DIE FRAGEH IUERFEH HUF EIHE ZEILE 4a ZEICHEN LAHG SEIH." 
FRINT : IMFUT DELF.52 

IF LEN ct Fa )2d4e THEH 4560 

FREINT:FRINT "EINGABE YÜH AHTUIET 8" 

FEIHT : IHFUT AEUR, => 

IF R£LP.#:="E" DE OO RELF.a>="F"THEH 590 

FRIHT "AHTWORT: FR ODER F:": GOTT 

FEIHT "IT: HEART # 

K=1: IF F=1 THEN E=3 

FREIHT "OR "HELEN": FRIHNT 

MERSSA: SCH =H 

FREIHT"EIHGABE DER AMZAHL DER SEELHNDEN. DIE JEDER SATZ AUF DEM EILDSCHIEM" 
IHFUT "ANGEZEIGT WERDEN SOLL":S:IFR 5210 THEN FREINT "ZU ULANGET": GT Sa 
FÜR #=1 TO MEFRIMT "ISERTE #"= FRIHTIFREIMTIFREINT:FREINTIPREINHT FEiR.H) 


FEIHT "BBBERBERERBRBBIN" TI : IF TIÄS$EA THEN E38 
FEIHT "7": FOR Tsd To 2939: NEST TS 

Fir #=] TO 5: FRIMT "IIFRASE Bes: FREIHT 

FEIHT:FRIHT GSELPR.&:: FRIHNT 

IHFUT "IHRE OAHTAORET"SRE: AE= LEFTE ÜHF.1) 

IF AEI="FE" AND AEI>"F"  THEHN FEIHT"'DIIES STHL ALTERHATTIUFERGEH,. ": G0T0 678 
IF HE=AFiF. 5: THEM SCEN=SScHh)+rag-E:FFIHT "RICHTIG": GOTO Fra 
MEHR=SWUEeHN+L: FEIHMT "FALSCH": FRIHT FEIR.%0 

FREIHT:FRIHT: FÜR T=1 TO 1a: HEHSTOT 

FÜR T=a TO 299: NEST T.* 

IF F=1 THEH Fe: 5ITO 43H 

FEIHT "7": FRIHT 

FEIHT H£i1>" FÜHETE "507010. S-MELS "RICHTIG" 

FREIHT:FRIHT 

FFIHT NHELZ:" FUHETE : "5025. 5-MÜE5 "RICHTIG" 

IF SYS THEH FRIHT HEil " TST SIEGER" 

IE Zehn zcth THEH FRINT NEISH " 15T SIEGER!" 


| 


EEHIT. 
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zählspaß für Vorschulkinder 


ZÄHLSPASS FUER VORSCHULKINDER 


Dieses nützliche Lernspiel hilft unseren Kleinsten, auf spieleri- 
sche Art das Zählen von eins bis zehn zu erlernen. Es eignet sich 
auch sehr gut dazu, ein Kind mit der Handhabung des Computers 
vertraut zu machen. Es ist leicht zu spielen und einfach zu 
starten. 


Zuerst begrüßt der Computer den kleinen Spieler und fordert ihn 
auf, die angezeigten Quadrate zu zählen. Der Spieler beantwortet 
die Frage mit der Eingabe einer Zahl. Eine richtige Antwort 
quittiert der Computer mit einem lachenden Gesicht, das auf den 
Bildschirm gezeichnet wird. War die Antwort falsch, verfinstert 
sich das Lächeln, und die Antwort wird mit einem Stirnrunzeln 
quittiert. Danach erscheint die richtige Lösung auf dem Bild- 
schirm. 


Nach zehn Übungen gibt der Computer sowohl die absolute Punktzahl 
als auch den Prozentwert der Punktzahl aus. 


Variation 1 
Vervollständigen Sie das lachende Gesicht durch Hinzufügen von 


Augenbrauen, Haaren, Ohren usw. Benutzen Sie die PRINT-Anweisun- 
gen zwischen den Zeilen 150 und 260. 


Variation 2 
Verändern Sie Q in Zeile 270 und ändern Sie dadurch die Anzahl 


der Fragen, die dem Benutzer gestellt werden. Mit C=0: FOR Q=1 TO 
5 erhält der Benutzer fünf Versuche. 
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zählspaß für Vorschulkinder 






e 4 Du Ss 


Ra 


SE 


FRA. 


aa REM ZREHLSPASE FÜER 
18 FRINT "Ta": 


URSIEHLULE CHDER 
FREIHT:FRIHT 
zu AE=" sjelelalalalelefelafel" : E&=A$+" elafeleinle]"' 


: 1$=HF+"IBEBBBBBEBBRRRBEBB" 
2a ME A — EEE"  "' 
M2E=' a" pre) A 
Matz=" a ] pet=" Al 5 Bu 
FEIHT TARlÜ 12" "a" 
FFEIHT TABe 15:2" 0 a" 
FEIHT THEL 142" 0 a" 
FEIHT TABE 14:2" ® Bm 
FRIHT TRAE' 
FRIHT TARi 1 
FFEIHT THRL 1 
FEIHT TAEi 1 
1 


=; 
Do 





— 


EISEN 


ae 


ne IN 


apafa 


1 
t 
y n [U 
ya u 
1 


FREIHT TA: 

FREIHT TAER:. "a a" 
FREIHT TAEi 1 m " 
zei: FÜR de To 14 

FÜR #=1 TO 3: GOSUE dei: 
GOSUE Ja: FRIMT ARE" "For T=1j To 
FEIHT EB: :=.= IMT © EHI Eos lHbHrl: FÜR Y=1 TO 
FREIHT:FRIHT: IHFUT " "APR Ham THEN 22% 
E=l+1: PRIHT AE:" PFICHTIGE": SOSuE dec: For Ti TO zaaR: 
FREINHT At:" FALSCHE": GOSUE Ja: Für T=1 TO aaa: HET T: 
FFEIHT A" DIE ANTUORET":FRIHT " LHLITET "Sr: FÜR T=]l To 356: 
SOSE dag: FRINT A" 

FREIHT RF:" 2 
FREIHMT E&#" Bla 

FOR T=1 TO ask: 
HE=T 

FRINT A: "Wü ZEHH":FOrR T=1 TO Pa: 
GOSUE das: FOR T=ı TooHa: NEST OT 
FREIHT AR" VERSUCHEN HABEH" FÜR 
SOSE 4a: FÜR T=1 Tl das: NEST T 
FREIHT At: "Bel SIE "C" EBICHTIG.": FÜR T=1 TO Fa: 
SOSE 42943: FÜR T=1 To dee: NEST OT 

FEIHT EF: IHFUT "SFIELEHN STE HÄÜHEINMAL"SSE:IF LEFTE 
EHT 


nv 


Ze 


REAL TESFRIHT A&:"  "STEIEOR Tel To rag: 
4a: NEXT TI HEKT E 


SEE PRINT" A @"}: NEST 


Papa RURS DD Dng. 


BE TEN Be 


= 

a 
mg 
ce ud — ni 


m 17 
rar 


HEXT T: 
SOSE Stat 
HEST T 


30 


Glan dar Lu 


in 
za 


Kıl 
ni }% 


he 


"SPRINT BE" ö 


- 
a an 


- 
— 


HE=T T: FESTUFE 


IM IM Jh fr ı 


1 
t 


-. 
Br. 
-. 
mc 


= 
r nn, ı% 
DR 


HEST OT 


u ı% 
Zi 
— 


T=1 TO Fa: HESTOT 


“pr 
rt 

ge 

a iz 


HE=T T 


oa 


ag, o=" IT" THEH 


HE= 


TT 


‚1 
r 


To 354 


1a 


- , m 
mer en 


117: 


LINE Je fe a de a a a a nl nl 


te ST LN Ja 
—— 


N 
m. 
zZ 
rZ 
a 


FRIHT IE: 
FFEIHT IE: 
FFEIHT IE: 
FFIHT DE. 
IHTA MIE. 


NIE: 
Ma: 
MOSE: 
HEF: FRIHT 
“TELE AUADEHTET 


FEIHT IE:MEE: 
FEIHT DE:MIE: 
FEIHT ODE MEE: 
LE, MEE: 


FETUFH 
FETLIEH 
FH TUIFH 
FETUFH 
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Schi eßbude 


SCHIESSBUDE 


Dieses Spiel hilft Ihnen, noch größere Fertigkeiten im Umgang mit 
der Tastatur Ihres Computers zu entwickeln. 


Sie befinden sich auf dem Jahrmarkt an einer Schießbude, die vier 
Zielscheiben in Form von Tieren hat. Auf jeder der Zielscheiben 
erscheint für einen kurzen Augenblick ein Buchstabe. Sie erhalten 
Punkte, wenn Sie die Buchstaben, die auf den Zielscheiben er- 
scheinen, richtig eingeben. 


Das Spiel hat drei Schwierigkeitsgrade, so daß Sie es immer an- 
spruchsvoller gestalten können, je besser Sie tippen. Bei der 
höchsten Schwierigkeitsstufe, der Expertenebene, werden Typisten, 
die im Zwei-Finger-System tippen, einige Schwierigkeiten haben, 
Punkte zu erringen. 


Variation 


Das Spiel kann auch Zifferntasten, Kommas, Tastenfolgen etc. ent- 
halten, wenn Sie die Programmzeilen 110, 120 und 430 folgender- 
maßen ändern: 


110 DIM 1$(55) 

120 FOR X=0 TO 55: AS$(X)=CHR$ (X+35) :NEXT 

430 FOR Y=1 TO 4: LS(Y)=AS(INT(RND(8)*56)) :PRINT K$S(Y); 
LS (Y):F(Y)=0: NEXT 


KEHIT., 


tat EEMOSUÜHLIESSEUTDE 

Ile DIM HEL2GN 

za FÜR Sea TO zScHEosr= CHEF 084692: NEXT 8 

Et FRINT OT" 

34 FEIHT "WILLKOMMEN EEIM TASTEHFELDEARNENALE, " 

1541 FEIHT "AUF TEDEM SCHIESSEBUDENTIER ERSCHEINEN BUCHSTABEN. LH" 

E41 FRIHT "IHHEN ELEIET NUR GAHZ WENIG ZEIT ZUR EINGABE" 

172 FEIMT "DERSELEEH EUCHSTABEH. ES I=T GANZ EIHFRACH: IE ERAUCHEH HUF DIE" 
1:41 FEIHT:FRIHT"RICHTIGEH TASTEH ZU DEUECHKEH. HI SCHÖH GTIET’S FUHETE. " 
24 FREIHT "GEREH SIE 1.2 ODER 2 EINS" 

zug FEIHTO"ISLEICHT ZISCHMIERIG Z:FUER DEH KOENHNER" 

1a IHMFUT L: IF Lil OR L>3 THEN 19% 
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Schießbude 





22a FEIMTIFRIMT "DEUEFEEN SIE EIHE BELIERFIGE TASTE ZUM STARTEH" 
za GET DEI TFo£="" THEH 238 


ed 


FREIHT "IT TARE 1225" BPUHETE:E":FREIMNT:FRIHT 

FEIHT " a he Tg 

FREIHT" am A Tr g 

FRIHT " Bi 3 we a 

FRIHMT " SCHIHTE ATAUEE" 
FREIHT:FRIHT:FEIHTFEIHR:FREIHT 

FREIHT THE 2 Ra HT Fo 

FEIHT TAR© 22" BN.,8 Me, 

FEIHT TAREE a Ba" a HR a 

FREIHT TREX 22" RN © ne" 

FEIHT TAU OSEN " 

FREIHT TREU 22" aSERER® SHHAHH" 

KT "ek 104 RBB Rn" 
EFÜSS=SHEFLL SH" Blelelalelelelefefehil" : E42) +" alalalalelelalefeleh irBal" 
IF L=1 THEH Tsd 

IF L=& THEH Teil 

IF _=3 THEH T=3 

| 


7 017 
het il 


aa BRAD RE Pe pe 


Rs in m IT Un 
- 
a 


IM Kal 
a 


ig ih, 
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= Y, 
J 

‚m 17 

Fame uud 


vi! 


FR) 
te 


at ti ah ha 


a 

L 
m ım; 
at 


= 


af tl hi 
= 
— 
> \ 
u 


TI LET OSHFL THTEFRHU OS ERZRS SE FRIHTOKEFENTSS LET SERIE HERT 


Zora 
mn } "N 
N 

a I 
x 
nu 
Fir 


IF a$="" THEH 456 

FÜR Y=1 Tag: IF OSESLEETS AHT Für)=si THEN SeS+1lM: Cel4+l:Fütbel 
FEIHT "SS". TAEe 19225: IF Ce=4 THEH IT=T:tr=d 

HEAT Tr 

I=I+1: IF IZ£T THEH 4öe 

Szwerl: IF se THEN 430 

FEILHT "I 

FEIMT TAEer. 15" ac SPIEL 13T Ale." FRIMT-FEIMT 
FEINT TAEL 162" MSIE SINN OSTEGER," 

FREIHT: FREIHT 

FEIHT TAEN 122" SEHGDFUHETEHHL BB": 


je 
a 
ZZ EZ RZE RZ N 


NEAR un un 
aa TIL af 
zz = 
m 
— 
+ 


Bin 
No min 


And 
In Ha ill 
a 


REHL: 
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Dolmetscher 


DOLMETSCHER 


Dieses Programm ist ein Lernquiz. So, wie es geschrieben ist, 
agiert es als Englisch-Dolmetscher. Sie wählen eine Anzahl von 
Fragen aus, die gestellt werden sollen. Das deutsche Wort er- 
scheint auf dem Bildschirm, und der Computer fordert Sie auf, das 
entsprechende englische Wort einzugeben. 


Die richtigen und falschen Antworten werden angezeigt. War die 
Antwort falsch, wird das richtige Wort angezeigt. Wenn alle 
Fragen beantwortet sind, gibt der Computer die Punktzahl aus. 


Variation 1 


Erweitern Sie das Vokabular des Computers durch Einfügen weiterer 
DATA-Anweisungen nach Zeile 420. Nach jedem deutschen Wort muß 
seine Übersetzung in die Fremdsprache und ein Komma folgen. Sie 
müssen auch die Programmzeilen 110 und 120 so ändern, daß diese 
die erweiterte Liste aufnehmen können. Haben Sie beispielsweise 
50 Wörter, müssen Sie die DIM-Anweisungen in Zeile 110 in DIM 
E$S(50),0$(50) abändern. Den Maximalwert von X in Zeile 120 müssen 
Sie auf die gleiche Wortzahl abändern: FOR X=1 TO 50. Man kann in 
den Commodore 64 mehrere tausend Wörter eingeben. 


Variation 2 
Sie können statt Englisch auch jede andere Fremdsprache wählen, 


die sich lateinischer Schriftzeichen bedient. Sie brauchen dann 
nur das Vokabular in den Zeilen 410-420 entsprechend abzuändern. 
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Dolmetscher 


HH TI 
WHIIHHR by 


DIE 





KEHLT. 


- 
En 
- 
—_ 


REM DNLMETSCHER 

DIM Er 1a. Ueli) 

FÜR &=1 TO 18: REHD E£ich.ueen: MEHTOH 

FRIHT "I" 

FRIHT "WILLKOMMEN AN DER KYBEREHETESCHEN SCHULE FUER COMPUTERGESTUETSTES": 
FRIHT" SPRACHTEHLHUNG,. " 

FRIHTSFRINT" ICH EIN AMÄHDR. EiH FECHTSCHEELE- UML UERERSETZERFROGRÄHMM. " 
FRIHT-FRLHT "HEUTE HELFE ICH IHNEN BEIM ENGL LSCHLERNEN. "© FRIHT 
FRIHTIHFUT "MIE HEISSEN SIE"SHEI PRWIHT "I" 

FRIHT "GUT "SHE". BRINT 

FRIHT "ERSFREICHEH MIR ZUERST ODE SPIELFEGELN. "2 ERUNT 


m ıZi 
zer 


_T u tut I 


füü 


ni 
Ber 


te 


TEN Be a il 


Ze 


Ba a be pe u dh 


LEE: 
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a4 FRIHT 
z1& FRIMT 
ze FRILHT 
za FRIM! 


Dolmetscher 


"1. GSEREN SIE EINE OAHTEIRT EM. MEHHOSTE DAFLM GEBETEH MERDEH.":FRIMT 
"> BEIM EINTIFFEH EITHER AHTAORET MUESSEH = LE" 

. LIE FEETURM- TASTER DEUGCREN,. ": FRIMT 

> ICH MERDE SIE HHCH DEM ELCHTISEH EHl.TSCHEHO AUSTDREUGE FLER EIHM" 


“4 FEINTUMEORT FERAGEH. SIE TIFFEH DIE RHTMUET EIM UHO DRUECEEH SEETUFHNE, " 


„45 FFLHT 
za PRIEHT 
Zett FRIHI 
Zee HHFLIT 


Sei: 


5 Hl EHDE DEZ SPIELES GEEE ICH IHHEHA AH." 
HIE Sf SIE INSGESAMT MAREH. "OO FRTIMT:OFREITHI 
"WIERLELE FEHAGEH SULL ICH THHEHOSTELLEN" 


Fü Cl To: PRIHT "I: PRINT "FRAGE #"C 


zen = INT. FHILSDFIES+LSFRIMT "MRS HEISST AUF EHSLISÜCH: "kin 


aa FRLNT 
ta IF 


zakl 
ze FRTHT 


IHFUT H$ 


HE=OEUH5 THEH SSS+1 PRINT "RICHTER": GOTO ae 


"FALSCH, LIE RICHTIGE LERERSETZUNG LAUTET: "use 


aut FHIHT:FEIHT "DRUECEEN SIE SRETUENB FUER TIE HAEUCHSTE FEHGE, 
EEE nz JF Gt="" THEM 346 


„a HE 


st ERIMTO"TIURENSRRINT "SON "FRAGEN HABEN SIE "5" MICHTIG BEANTWORTET: 


rd FEIMT 
ze THELIT 


IHT SEE + SO FREDZEHT.": FEIHT 
"MLECHTEH SIE HÖCHEIHNMAL SFIELEH" SE 


aa IF LEFFR LE. =" TI" THEN OFREINT "IT: GOTO 278 


hat FHIHMT 


:FEINT "DABEE FÜER"S MITMACHEN" 


419 UHTH TUH, 10 Sc. SFRECHEH. TO TALK. LEGEH, TO FUTESSEN. TO ERT 


tz TIHTH 


Bere 


FIRE. U MÜLL, MÜLTH, ELH. COM, GABEL. FÜRE LIEFFEL SPUOM.FRTEDEH. FEHUE 
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Dolmetscher 


HINWEISE ZUM PROGRAMMAUSDRUCK 


Alle Programme des vorliegenden Buches wurden von den 
Übersetzern auf dem Commodore 64 ausgetestet. Um Fehler 
beim Druck zu vermeiden, wurden die Originalausdrucke der 
Programmlistings wiedergegeben. So erscheint beispiels- 
weise der Tastendruck <CLR HOME> innerhalb einer Print- 
Anweisung als inverses 'S' im Programmausdruck. 


In der Tabelle auf der folgenden Seite finden Sie einen 
Programmausdruck der Grafikzeichen, die für bestimmte Ta- 
stenkombinationen nicht aus der Commodore-Tastatur er- 
sichtlich sind. So bedeutet beispielsweise die Tastatur- 
kombination <CTRL-BLK>, daß die CTRL- und die BLK-Taste 
gleichzeitig gedrückt werden müssen. Die Commodore-Taste 
wird als <COMD> abgekürzt. 


Bei der Eingabe der Programme ist es unbedingt erforder- 
lich, daß die Anzahl der Grafik- bzw. Leerzeichen so ein- 
gehalten wird, wie sie im Programmausdruck angegeben 
ist. Um eine einfache Kontrolle darüber zu erhalten, fin- 
den Sie nachfolgend ein "Lineal" abgedruckt, mit dem die 
Anzahl der Zeichen im Programmlisting ausgezählt werden 
kann. Wenn Sie es ausschneiden oder kopieren, können sie 
es zwischen die Anführungszeichen legen und die Anzahl 
ausrechnen. 
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Dolmetscher 


TASTENKOMBINATIONSTABELLE 


DRUCKBILD ZU BETAETIGENDE TASTEN 


FEHIT. 


FEIHT" elelelefelstelelelel" :FEM TASTE SCURSÖR HACH UNTEN 1a MALGEDRUECHKT 
FRIHT"TTITTITIIIT :FEEM TASTE SOURSÖR MACH OBENS 12 MAL GDORLIECKT 
FEIHT'"BBBRERBBRRT" :FEEM TASTE ZOURZOR HACH RECHTS IE MAL GEDEUECET 
FFEIHMT'BBERRRERER" :FEM TASTE ZOURSOR HACH LIHES>OIEOMAL GEDRUECHET 
FETHTSESESFSEEFERE" FEN TASTE SELF HOMER 1a MAL GEDRUEGET 
FREIHT"TITIITITTI REM TASTE ZSHIFT-CLRE HOME> 10 MAL GEDRUECHT 
FEIHT"' 333993939489" REM OTASTE SETEL-RYS OHR 160 MAL GEDRUECHET 
FEINTEBEEE ZEN TASTE ZUTEL-RWS OFF> 1a MAL GEDRUECHT 
FEIHT'BRRmmBBRRM" :FEM TASTE SCTEL-ELE> 1A MAL GEDRUECET 
FEIHT' 343434322" :EKEM TASTE SETEL-UHT> 16 MAL GEDRUEKT 
FEIHT"23323333333" :EEM TASTE SETEL-FEDS 18 MAL GEDRUECHT 
FFTHT"RRbhbbhba" SEEN TASTE SETRL-ErH> IE MAL GEDELETSET 
FEIHTERERFEERERTN" FEN TASTE SETEL-FÜRS 1a MAL GEDEUECET 
FEIHT'EEEE" FEN TASTE SETEL-GEH> 12 MAL GEDRUECET 

a FEIMT Eee :FEM TASTE ZETEL-ELG 1a MAL GEDRUECHET" 

3 FEIHTEReRRRRRR EBEN TASTE ZETEL-TEL> 1 MAL GEDRUECHT 

MAL GEDFLECKT 

MAL GEDFEUENET 

MAL GEDRUETET 

MAL GEDRUECKT 

MAL GEDRLUECHT 

MAL GEDRLESET 

MAL GEDFUECET 

MAL ee 

1. MAL GEDFUECHT 
MA GEDRUECHT 
MAL GERFUECHT 
MAL GEDFELUECET 
MAL GEDFUETET 
MAL GEDFUECHET 
HAL GEDRUELCET 
MAL GEDRIECET 
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1 FREINTUSIELLLLLII :FEM TASTE SENMD-L: 
a FEIMT'EREIEEIBIEER. :FEM TASTE SCOMD-E5 
A PRINT REREERERTER" :BEM TASTE SCOMI-35 
ı FFIHT' OHREN" :ERM TASTE ZENND-45 
FEIHTSZERZLIZEID" :EEM TASTE ZCOMD-55 
FEIHT'ERRARBNRANN" :FEEM TASTE SCOHD-e; 
ERTHETTIELIIEITT SEEM TASIE = .0mI-T7; 
FFIH asmssnmum :EEM TASTE SOME 
FFIHT' EEE :FPEM FUÜHNETICOHSTASTE 
FFIHT'SS " :FEM FUHETIOHSTASTE & 
FETT" RER :FEM FUHETIOHSTASTE 
FETHT' BRAD "REM FUÜHNETIOHSTASTE : 
PRINT IAZENBERER :REM FÜHETIOHSTHSTE © 
FEIHT EEE :FEM OFUHNETIOHSTASTE 
FEIHT' ERINNERN :FEM FUHETIOHSTASTE & 
PRINT" HEEEERENNE" :REM FUHNETIOHSTASTE © 
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Das Commodore 128-Handbuch 

Juli 1985, 383 Seiten 

In diesem Buch finden Sie einen Querschnitt durch alle 
wichtigen Funktions- und Anwendungsbereiche des Com- 
modore 128. Sie werden mit dem C64/C128-Modus und 
der Benutzung von CP/M 3.0 vertraut gemacht, erfahren 
alles über die Grafik- und Soundmöglichkeiten des C128, 
lernen die Techniken der Speicherverwaltung und das Ban- 
king kennen und werden in die Programmierung mit Assem- 
blersprache sowie die Grafikprogrammierung des 
80-Zeichen-Bildschirms eingeführt. Ein umfassendes 
Handbuch, das Sie immer griffbereit haben sollten! 
Best.-Nr. MT 90195, ISBN 3-89090-195-9 

(sFr. 47,80/6S 405,60) DM 52,— 


BASIC 7.0 auf dem Commodore 128 
Juli 1985, 239 Seiten 

Ganz gleich, ob Sie bereits über Programmierkenntnisse 
verfügen oder nicht, dieses Buch wird Ihnen helfen, den 
größtmöglichen Nutzen aus dem leistungsstarken BASIC 
7.0 des Commodore 128PC zu ziehen. Sie eignen sich bei 
der Durcharbeitung dieses Buches alle notwendigen Kennt- 
nisse an, um immer anspruchsvollere Aufgabenstellungen 
zu bewältigen: Listenverarbeitung, indexsequeniielle Datei- 
verwaltung, Grafikdarstellungen und Sounderzeugung. Ein 
unentbehrliches Lehrbuch, das sich auch für den geübten 
Anwender als Nachschlagewerk eignet. 
Best.-Nr. MT 808, ISBN 3-89090-170-0 
(sFr. 47,8016S 405,60) 


WordStar 3.0 mit MailMerge 


für den Commodore 128 PC 

November 1985, 435 Seiten 

WordStar ist ein umfangreiches und leistungsfähiges Text- 
verarbeitungsprogramm und damit sicherlich zu Recht das 
meistverkaufte Programm seiner Art. Doch bedeutet dies 
nicht unbedingt, daß es auch einfach zu bedienen ist. Hier 
setzt dieses Buch an: Es macht in vorbildlicher Weise mit 
allen Möglichkeiten von WordStar und MailMerge vertraut 
und ist damit eine ideale Ergänzung zum Handbuch. Es ver- 
sammelt alle wichtigen Informationen für den effektiven Ein- 
satz dieser Programme auf dem Commodore 128 PC. 
Best.-Nr. MT 780, ISBN 3-89090-181-6 

(sFr. 45,10/6S 382,20) DM 49,— 


dBASE II für den Commodore 128 PC 
November 1985, 280 Seiten 

Das vorliegende Buch gibt nach einer kurzen Einführung in 
den Komplex »Datenbanken« eine Anleitung für den prakti- 
schen Umgang mit dBASE Il. Schon nach Beherrschung 
weniger Befehle ist der Anwender in der Lage, Dateien zu 
erstellen, mit Informationen zu laden und auszuwerten. 
Dabei hilft ihm ein integrierter Reportgenerator, der im Dia- 
log mit dem Benutzer Berichte gestaltet und in Tabellenform 
ausdruckt. 

Best.-Nr. MT 838, ISBN 3-89090-189-1 
(sFr. 45,1016S 382,20) 


DM 52,— 


DM 49,— 





Weitere Fachbücher aus unserem Verlagsprogramm 


Multiplan für den Commodore 128 PC 

November 1985, 226 Seiten 

MULTIPLAN wurde ursprünglich für das 16-Bit- 
Betriebssystem MS-DOS entwickelt. Inzwischen ist aber 
auch die in diesem Buch beschriebene CP/M-Version für 
den Commodore 128 PC auf dem Markt, die den vollen Lei- 
stungsumfang der 16-Bit-Version enthält. 

Das vorliegende Buch soll eine praktische Einführung in den 
Umgang mit MULTIPLAN auf dem Commodore 128 PC 
geben. Anhand von praxisnahen Beispielen werden alle 
Befehle und Funktionen in der Reihenfolge beschrieben, die 
der Arbeit in der Praxis entspricht. Bereits nach Abschluß 
des ersten Kapitels werden Sie in der Lage sein, eigene 
kleine MULTIPLAN-Anwendungen zu realisieren. 

Best.-Nr. MT 836, ISBN 3-89090-187-5 

(sFr. 45,10/6S 382,20) DM 49,— 


Die Floppy 1571 

1. Quartal 1986, ca. 400 Seiten 
Dieses Buch soll es sowohl dem Einsteiger als auch dem 
fortgeschrittenen Programmierer ermöglichen, die vielfälti- 
gen Möglichkeiten dieses neuen Gerätes voll auszuschöp- 
fen. Sämtliche Betriebsarten und Diskettenformate werden 
ausführlich erläutert. Anhand vieler Beispiele werden Sie in 
die Dateiverwaltung mit dieser Floppy eingeführt. Der 
Benutzer lernt die zahlreichen Systembefehle kennen und 
erfährt zugleich wichtige Grundlagen für das Arbeiten mit 
dem Betriebssystem CP/M. 

Best.-Nr. MT 90185, ISBN 3-89090-185-9 
(sFr. 47,80/6S 405,60) 


DM 52,— 


C 64 Fischertechnik 


Messen, Steuern, Regeln 

1. Quartal 1986, ca. 200 Seiten 
Ziel dieses Buches ist es, jedem Besitzer eines Commodore 
64/VC20 eine neue Welt zu erschließen: die Welt der Robo- 
ter, der computergesteuerten Fertigungsstraßen. Alles, was 
Sie benötigen, ist einer der beiden genannten Computer 
und der Fischertechnik Computing Baukasten mit dazuge- 
hörigem Interface. 

Best.-Nr. MT 90194, ISBN 3-89090-194-8 
(sFr. 27,60/öS 233,20) 


DM 29,90 


Mini-CAD mit Hi-Eddi-Plus 

Dezember 1985, 234 Seiten inkl. Diskette 
Neben den »Standardbefehlen« zum Setzen und Löschen 
von Punkten, dem Zeichnen von Linien, Kreisen und Recht- 
ecken sowie dem Ausfüllen unregelmäßiger Flächen und 
dem Verschieben und Duplizieren von Bildschirmbereichen 
bietet Hi-Eddi eine Reihe von Besonderheiten, die dieses 
Programm von anderen Grafikprogrammen abhebt: bis zu 
sieben Grafikbildschirme stehen gleichzeitig zur Verfügung; 
es besteht die Möglichkeit, Textin die Grafik einzufügen, die 
Bildschirme zu verknüpfen oder in schneller Folge durchzu- 
schalten. 

Best.-Nr. MT 736, ISBN 3-89090-136-0 
(sFr. 44,20/6$ 374,40) 


DM 48,— 


Die angegebenen Preise sind Ladenpreise 





BASIC-Programmierung PC-10/PC-20 

Oktober 1985, ca. 500 Seiten 

Ein amerikanisch-lockerer BASIC-Kurs von dem kaliforni- 
schen Professor Lien. Durch seine Systematik ideal als 
Kursunterlage für PC-10/20 und Kompatible. Mit Einführung 
in das PC-10-System und Tastendarstellung im Text. 
Best.-Nr. PW 559, ISBN 3-921803-66-7 

(sFr. 54,30/öS 460,20) DM 59,— 


664 - Wunderland der Grafik 
Juli 1985, 236 Seiten inklusive Beispieldiskette 

Dieses Buch zeigt eine Vielzahl sehr interessanter Lösun- 
gen, um die grafischen Möglichkeiten des Commodore 64 
optimal zu nutzen. Als Krönung enthält es ein zuschaltbares 
Assemblerprogramm, das umfangreiche grafische und 
einige neue BASIC-Befehle anbietet. Im zweiten Teil des 
Buches wird eine Möglichkeit gezeigt, wie man bis zu 70 
verschiedene Farben erzeugen kann. Viele Beispielpro- 
gramme begleiten die Reise durch das Wunderland der 
Grafik. 

Best.-Nr. MT 756, ISBN 3-89090-130-1 
(sFr. 45,10/6S 382,20) 


DN 49,— 


Das C64-Profihandbuch 
Juli 1985, 410 Seiten 

Ein Buch, das alle wichtigen Informationen für professio- 
nelle Anwendungen mit dem C64 enthält. Mit allgemeinen 
Algorithmen, die auch auf andere Rechner übertragbar sind, 
und vielen Utilities, getrennt nach BASIC- und Maschinen- 
programmen. Besonders nützlich: erweiterte PEEK- und 
POKE-Funktionen. 

Best.-Nr. MT 749, ISBN 3-89090-110-7 
(sFr. 47,80/6S 405,60) 


DM 52,— 


Programmieren unter CP/M mit dem C64 

Juni 1985, 290 Seiten 

Wenn Sie wissen wollen, wie das Betriebssystem CP/M 2.2 
auf dem C64 implementiert ist, außerdem einiges über 
Turbo-Pascal, Nevada-Fortran, MBASIC-80 erfahren wollen, 
dann ist dieses Buch genau richtig für Sie! Mit Schaltplänen 
zur eigenen Fertigung des CP/M-Moduls. Für eingefleischte 
C64-Profis. 

Best.-Nr. MT 751, ISBN 3-89090-091-7 
(sFr. 47,8016S 405,60) 


DM 52,— 


664 - Programmieren in Maschinensprache 

August 1985, 327 Seiten inklusive Beispieldiskette 

In diesem Buch finden Sie über 100 Beispiele zur Assem- 
bler-Programmierung mit viel Kommentar und Hintergrund- 
informationen: das Schreiben von Maschinenprogrammen - 
Rechnen und Texten mit vorhandenen Routinen - Bedie- 
nung von Drucker und Floppy - wie man BASIC- und Maschi- 
nenprogramme verknüpft : Erstellen von eigenen Befehlen 
in Modulform. Für Profis! 

Best.-Nr. MT 830, ISBN 3-89090-168-9 
(sFr. 47,80/6S 405,60) 


DM 52,— 


Einführungskurs: Commodore 64 

Mai 1984, 276 Seiten 

Die Programmiersprache BASIC - Einsatzgebiete des Com- 
modore 64-BASIC: Grafik, Musik, Dateiverwaltung - mit vie- 
len Beispielprogrammen, häufig benötigten Tabellen und 
nützlichen Tips - für Einsteiger und Fortgeschrittene. 
Best.-Nr. MT 685, ISBN 3-89090-017-8 

(sFr. 35,—1öS 296,40) DM 38,— 


Commodore 64 - leicht verständlich 
Juni 1984, 154 Seiten 

Informationen für den Computer-Neuling - Installation und 
Inbetriebnahme - Programmieren in BASIC - Grafik und 
Töne : Auswahl von Hardware und Zubehör - Software für 
Ihren Computer - die ideale Einführung in das Arbeiten mit 
Ihrem Commodore 64. 

Best.-Nr. MT 700, ISBN 3-89090-022-4 
(sFr. 27,5016S 232,40) 


DM 29,80 


Das Commodore 64-LOGO-Arbeitsbuch 

September 1984, 225 Seiten 

Kinder lernen auf dem Commodore 64 mit der Schildkröte 
als Lehrer: Bilder malen - Grafikeffekte erzeugen - Wörter 
verarbeiten - Prozeduren und Variablen - Umgang mit 
Begriffen wie: Längenmaß, Winkel, Dreieck, Quadrat. 
Best.-Nr. MT 720, ISBN 3-89090-063-1 

(sFr. 31,30/6S 265,20) DM 34,— 


Der sensible Commodore 64 

Januar 1985, 130 Seiten 

Eine Softwaresammlung zu den technologischen Neuer- 
scheinungen im Commodore 64 - für Erstbenutzer wie für 
Experten ein Buch zur optimalen Softwarenutzung. 
Best.-Nr. PW 727, ISBN 3-921803-45-4 

(sFr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80 


35 ausgesuchte Spiele für Ihren Commodore 64 
September 1984, 141 Seiten 

Programmieren Sie selbst 35 faszinierende Spiele 
geschrieben in Commodore 64-BASIC - mit Farbe, Grafiken 
und Ton - Vorschläge zur Programmabwandlung - für krea- 
tive Computerfans, die Ihre Programmierkenntnisse vertie- 
fen wollen! 

Best.-Nr. MT 774, ISBN 3-89090-064-X 
(sFr. 23,—1löS 193,40) 


DM 24,80 


BASIC mit dem Commodore 64 
April 1984, 320 Seiten 

Ein BASIC-Lehrbuch für den jugendlichen Anfänger - über- 
sichtlich gegliederte Lernprogramme - Alles über INPUT- 
GOTO - Let-Befehle - Editorfunktionen - POKE-Befenhle für 
die Grafik - geeignet auch als Leitfaden für Lehrer und 
Eltern. 

Best.-Nr. MT 657, ISBN 3-922120-91-1 
(sFr. 44,20/6S 374,40) 


DM 48,— 


Die angegebenen Preise sind Ladenpreise 








Weitere Fachbücher aus unserem Verlagsprogramm 


Das große Spielebuch - Commodore 64 

Februar 1984, 141 Seiten 

46 Spielprogramme - Wissenswertes über Programmier- 

technik : praxisnahe Hinweise zur Grafikherstellung - alles 

über Joystick- und Paddleansteuerung - das Spielebuch mit 

Lerneffekt. 

Best.-Nr. MT 603, ISBN 3-922120-63-6 

(sFr. 27,50/6S 232,40) DM 29,80 

Best.-Nr. MT 604 (Beispiele auf Diskette) 

(sFr. 38,—löS 342,—) DM 38,— 
* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung. 


Spiele für den Commodore 64 

November 1984, 196 Seiten 

Bewährte alte und raffinierte neue Spiele für Ihren Commo- 

dore 64 - klar und übersichtlich gegliederte Programme im 

Commodore-BASIC - Sie lernen: wie man Unterprogramme 

einsetzt - eine Tabelle aufbauen und verarbeiten - Pro- 

gramme testen - mit vielen Programmiertricks - für 

Anfänger. 

Best.-Nr. MT 90074, ISBN 3-89090-074-7 

(sFr. 23,—1öS 193,40) DM 24,80 

Best.-Nr. MT 795 (Beispiele auf Diskette) 

(sFr. 38,—löS 342,—) DM 38,—* 
* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung. 


Grafik & Musik auf dem Commodore 64 

Oktober 1984, 336 Seiten 

68 gut strukturierte und kommentierte Beispielprogramme 
zur Erzeugung von Sprites und Klangeffekten - Sprite-Tricks 
- Zeichengrafik - hochauflösende Grafik - Musik nach 
Noten - spezielle Klangeffekte - Ton und Grafik - für fortge- 
schrittene Anfänger, die alle Möglichkeiten des C64 ausnut- 
zen wollen. 

Best.-Nr. MT 743, ISBN 3-89090-033-X 
(sFr. 35,—löS 296,40) 


DM 38,— 


Commodore 64 Listings - Band 1: Spiele 

Oktober 1984, 199 Seiten 

Mit ausführlicher Dokumentation - Spielanleitung - Varia- 

blen für die Änderung der Spiele - vollständige Listings für: 

Bürger Joe - Nibbler - Zingel Zangel - Universe - Würfelpo- 

ker - Maze-Mission - dermagische Kreis - Todeskommando 

Atlantik - Enterprise. 

Best.-Nr. MT 748, ISBN 3-89090-068-2 

(sFr. 23,—1öS 193,40) DM 24,80 

Best.-Nr. MT 804 (Beispiele auf Diskette) 

(sFr. 38,—löS 342,—) DM 38,— 
* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung. 


Commodore 64 Listings 
Band 2: Dateiverwaltung - Schule - Hobby 
Oktober 1984, 179 Seiten 

Ein Buch mit Programmen für die ganze Familie - DATAVE - 
Eine Dateiverwaltung : mathematische Funktionen - Konju- 
gation und Deklination in Latein - Regressionsanalyse - Bun- 
desligatabelle. 

Best.-Nr. MT 766, ISBN 3-89090-071-2 
(sFr. 23,—1öS 193,40) 


DM 24,80 


Commodore 64 - Multiplan 
1984, 230 Seiten 

Multiplan jetzt auch für den Commodore 64 - der volle Lei- 
stungsumfang der 16-Bit-Version - Einführung in die 
Arbeitsweise von Tabellenkalkulationsprogrammen - praxis- 
nahe Beispiele - Beschreibung aller Befehle und Funktio- 
nen. Ein Buch nicht nur für Anfänger. 
Best.-Nr. MT 655, ISBN 3-922120-89-X 
(sFr. 44,20/6S 374,40) 


DM 48,— 


Das Commodore 64-Buch, Bd. 1: 

Ein Leitfaden für Erstanwender 

Mai 1984, 270 Seiten 

Der Commodore 64 und seine Handhabung - Einführung in 

die Grafik - Balkendiagramme - Einführung in die Spritetech- 

nik - BASIC-Erweiterungen in Assembler - Ein Leitfaden für 

Erstanwender, die sich bereits BASIC-Kenntnisse angeei- 

gnet haben. Alle Beispiele auf Diskette erhältlich! 

Best.-Nr. MT 591, ISBN 3-922120-61-X 

(sFr. 44,20/öS 374,40) DM 48,— 

Best.-Nr. MT 592 (Beispiele auf Diskette) 

(sFr. 58,—1öS 522,—) DM 58,—* 
* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung. 


Das Commodore 64-Buch, Bd. 2: 

BASIC-Spiele 

Mai 1984, 181 Seiten 

Spiele nicht nur zum Abtippen - Programmlisting - Pro- 

grammbeschreibung - Variablenübersicht - Programme 

nach Anleitung frei ergänzbar - das ideale Buch, um Pro- 

grammieren spielend zu lernen - für Anfänger. 

Best.-Nr. MT 593, ISBN 3-922120-68-7 

(sFr. 35,—1öS 296,40) DM 38,— 

Best.-Nr. MT 594 (Beispiele auf Diskette) 

(sFr. 58,—1öS 522,—) DM 58,—* 
* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung. 


Die angegebenen Preise sind Ladenpreise 
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35 ausgesuchte Spiele 
für Ihren Commodore 64 


Spannende Spiele zum Selbst- 
programmieren! 
Programmieren Sie selbst 35 
faszinierende Spiele für Ihren 
Commodore 64. Es ist ganz 
einfach: Sie brauchen nur die 
vollständige Programmaufli- 
stung in Ihren Computer ein- 
zugeben, und schon können 
Sie spielen. Die Spiele sind 
komplett und enthalten alles, 
was sie interessant und fes- 
selnd macht: 


Farbe, “ 3 
Grafiken, 
Ton, | 
Anweisungen für die Spieler 
und die Punktwertung sowie 
eine Kurzbeschreibung. 

Die Spiele sind in Commodore 
64-BASIC geschrieben, der 
vielseitigen, leicht verständli- 
chen. Programmiersprache. Je- 
dem der Spiele in diesem 
Buch sind Vorschläge zur Pro- 


grammabwandlung beigefügt. 


Markt&lechnik NEUERUNGEN INS EI 


ISBN 3-89090-064-X 


So können Sie beim Spielen 
geichzeitig Ihre Programmier- 
kenntnisse vertiefen. Werden 
Sie kreativ und verändern Sie 
die Spiele so, daß sie nach Ih- 
ren Wünschen und Vorstellun- 
gen laufen! _ 

Sie haben die Auswahl unter 
einer Vielzahl von Automaten-, 
Brett- und Lernspielen. ART 
vor hat Ihnen Ihr Commodore 
64 so viel Spaß gemacht! 


